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Y La peor pesadilla para cualquier general: 
enfrentarse a cientos de Skavens. Con la 
nueva caja de regimiento de Guerreros 





Skavens, el Imperio Subterráneo dispondrá 
de más tropas para extender sus dominios. 


¡Sí, ya está aquí, ya llegó! La versión española del 
Warhammer Quest está en la calle, así que por fin puedes 
internarte en las profundidades del Viejo Mundo en busca 
de tesoros, aventuras y desde luego, emociones. 
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CORRESPONDENCIA 


¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 


¡Cuidado! Oglah Khan y sus chicos 
llegan de Oriente cargados de.... 
¡malas intenciones! Sí, traicioneros, 
malolientes, todo lo que tú quieras, 
pero son muy eficaces. Los nuevos 
mercenarios ya están a tu 
disposición. 


Oglah Khan 
El traicionero 
General Mercenario 


sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L “Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sí” o “no”. ¡En caso contrario no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta. 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de 
la World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http://www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 


Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas, envían sus ilustraciones, artículos y con- 
sejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el su- 
puesto de que el copyright sobre éste es, por el hecho de haber 
sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. Con plena 
garantía de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas con- 
diciones de asignación de copyright, por favor no envíes tu ma- 
terial. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de ningu- 
na otra forma! 


No siempre los Marines Espaciales están a mano para 
enfrentarse a la amenaza Genestealer. A veces le toca a 
la sufrida Guardia Imperial la limpieza de los pecios 
espaciales infestados. 


¿Te sabe a poco el reglamento y quieres más? Aquí 
tienes un desarrollo y ampliación de las reglas, y una 
corrección de erratas. 


Un relato de Bill King sobre el azote de un millar de 
mundos, sobre uno de los peores (según el punto de 
vista) Paladines del Caos: Khárn, el Traidor. 


Jervis vuelve con sus desvaríos y esta vez nos habla 
sobre el más violento de todos los Dioses del Caos: 
Khorne, el Señor de los Cráneos, el insaciable Dios 
de la Sangre. 


Repudiados y alejados del seno del Emperador, viajan 
por la galaxia, luchando y combatiendo por algún 
oscuro motivo y misión. Son Cypher y sus seguidores. 


La nueva (y devastadora) máquina de guerra de los 
Marines Espaciales. Conócelo todo acerca de ella. 


¡Ya llegan! Aullando y deseando combatir contra los 
enemigos del Emperador, los Lobos Espaciales han 
vuelto a escena. 
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Falstandantilus observó detenidamente los símbolos mágicos 
esculpidos en la piedra de la puerta de entrada. Sus conocimientos 
de las runas eran bastante amplios, pero era incapaz de compren- 
der lo que estos decían. 


“Aparta de en medio -le dijo Krhugar el bárbaro mientras le empuja- 
ba con lo que el nórdico debía considerar era delicadeza.- A este 
paso va a anochecer antes de que te hayas decidido si éste es el 
lugar que buscamos o no.” 


“Pero si éste no es el lugar, podríamos encontrarnos con algo 
demasiado peligroso para nosotros.” 


“Bueno, con un poco de suerte habrá un gran número de Orcos y 
Goblins, o tal vez incluso Skavens.” 


“En cualquier caso mejor que acabemos lo antes posible. Los luga- 
res tan cerrados y húmedos como éste me ponen los pelos de 
punta...” 


“Lo que pasa es que tienes miedo de no volver a ver la luz del sol y 
tus amados bosques -se rió Kroug el Enano del Elfo.- Si no quieres 
venir no lo hagas, Krhugar y yo somos perfectametne capaces de 
encargarnos de cualquier monstruo que tenga ganas de atragantar- 
se con mi hacha O la espada de Krhugar.” 


“No os peleéis entre vosotros -terció Falstandantilus.- Guardad 
vuestras energías para lo que podamos encontrarnos aquí dentro.” 


Los otros aventureros asintieron con la cabeza pues, como siem- 
pre, el hechicero tenía razón. 


Krhugar puso todos sus músculos en tensión y abrió con cierta difi- 
cultad la puerta que conducía a las catacumbas de la cripta. 
Falstandantilus encendió la lámpara, y escudriñó el interior hasta 
allí donde la luz lo permitía. Los cuatro héroes se armaron de 

valor, y entraron en el misterioso subtrerráneo. La aventura había 
comenzado... 


EU GUSTE 


ESA 








... Y ahora también podrá 
comenzar para ti, pues ya 
puedes vivir las mismas 
emociones que estos 
Héroes del Mundo de 
Warhammer, de la mano 
de Warhammer Quest. 



























¡RATAS APESTOSAS! 


Escurriéndose por entre los oscuros túneles y El último de los Regimientos Warhammer, los Guerreros 
campos de batalla, llegan nuevos refuerzos para Skaven llegan este mes, acompañados por su habitual 
las hordas de Skavens: Guerreros, Esclavos, y un carne de cañón, los Esclavos (armados con arma de mano, 


maligno Señor de la Guerra Skaven para dirigir a Honda o Lanza). El Regimiento de Guerreros Skaven inclu- 
estos viciosos roedores portadores ye veinte de estos apestosos roedores de plástico, que pue- 


f den montarse en diversas posiciones, además de poder 
de muerte y enfermedades. elegir su armamento entre armas de mano y Lanzas. 
En la caja de regimiento también se incluye, como 
es habitual, componentes de metal para el oficial, el 
portaestandarte y el músico del regimiento. 











Y para dirigirlos a todos, tenemos al nuevo Señor 
de la Guerra Skaven, una viciosa y astuta rata, 
dispuesto a sacrificar hasta el último de sus 
guerreros para ver cumplidas sus ambicio- 

nes y saciar su sed de poder. 


REGRESO AL REINO DEL CAOS 


Este mes las huestes del Caos de Warhammer se verán reforzadas con 
uno de los más conocidos Paladines del Caos, Scyla Anfinngrim, y el 
grupo de mando de los Portadores de Plaga de Nurgle. 


Scyla fue antaño un poderoso Paladín de Khorne, pero tuvo que pagar un 
muy alto precio por su poder. Las mutaciones que su dios le concedió aca- 
baron siendo demasiado potentes para su forma física, y su degenerada 
mente acabó desapareciendo y se convirtió en un Engendro del Caos sin SE 
mente ni voluntad, que debe ser conducido a la batalla y encauzado hacia sae A 

el enemigo que debe atacar. O SI 


AO 


de Los grupos de mando de las hordas de demonios pueden 
Ad reforzar considerablemente la fuerza de sus regimientos, 
Se haciendo que todavía sean mucho más 
=4 peligrosas, y no hay que olvidar que todos 
A] los músicos demoníacos pose- 
en poderes especiales. 


Los Comandantes de ejércitos 
del Caos de Warhammer 
40,000 pueden estar pregun- 
tándose cómo pueden incluir 
estas nuevas miniaturas en 
sus fuerzas. Pues bien, Scyla 
sería adecuado para represen- 
tar el Engendro del Caos que 
resulta del poder Maldición 
Carnal, y las miniaturas del 
grupo de mando pueden actuar 
como tropas normales, espe- 
cialmente para representar a 


los líderes de las huestes .. 
Portaestandarte demoníacas. Portador de Plaga VEO) 
Portador de Plaga Paladín Portador de Plaga 






































PEL LEAS 





Este mes han llegado nuevas tropas merce- 
narias para poder reclutarlas para tu ejército, 
y han tomado la forma de los traicioneros 
Hobgoblins del Este. 


Los primeros en llegar son 

los Jinetes del Lobo de 
Oglah Khan, una viciosa ban- 
da de mercenarios exiliados 
de su tierra natal. Son unas 
tropas muy valiosas si luchan Il 
por ti, ¡aunque siempre 
estés preocupado por si 
han empezado a negociar 
con el enemigo! 


De las estepas también 
e ha llegado Ghazak Khan, el 
Terror del Este, un temible 
de General Merce- 

Á . hario Hobgoblin. 
- Una vez más, la 
revista White Dwarf 
te presenta sus reglas en 
rigurosa exclusiva. 













«4  Ghazak 
Khan 
montado sobre 
Warghan. 
Diseñado por 
Michael Perry. 


LA HORDA DEL LOBO 


Warhammer Quest (juego en caja) 

Regimiento Guerreros Skaven (veinte miniaturas en caja) 
Señor de la Guerra Skaven (miniatura en blister) 

Scyla Anfinngrim (miniatura en blister) 

Grupo de Mando Portadores de Plaga (tres miniaturas en blister)1.975 Pta/11,87 Euros 


Jagún de la Horda del Lobo (cinco miniaturas en caja) 
Jinete de la Horda del Lobo (miniatura en blister) 
Oglah Khan (miniatura en blister) 






















A Los Jinetes de Lobo de Oglah Khan 


6.995 Pta/42,04 Euros 
2.975 Pta/17,88 Euros 
1.125 Pta/6,76 Euros 
1.375 Pta/8,26 Euros 


3.975 Pta/23,89 Euros 
975 Pta/5,86 Euros 
1.750 Pta/10,52 Euros 


ERRARE HUMANUM EST 


En la White Dwarf n? 45 (ene- 
ro), Y'an Pakal, a pesar de ser 
un poderoso demonio, tam- 
bién erró como nosotros, sim- 
ples humanos, y en las reglas 
sobre cómo introducir los 
Adeptus Arbites en 
Necromunda, se olvidó un 
pequeño detalle, sin duda para 
que los sicarios de su Señor 
pudieran tener alguna posibili- 
dad, ni que fuera remota, con- 
tra los fieles cumplidores de la 
Ley Imperial. Nos estamos 
refiriendo a los efectos del 
Escudo de Supresión. Sin 
embargo, un diligente Juez se 
ha dado cuenta de esta felo- 
nía. Pero no os preocupéis, pues los Adeptus Errorum han 
sido iluminados por el Emperador, para remediar este error. 





Arbitrador con 
Escudo de Supresión 





“WEA YN —” MY€<: MY MY 


El Escudo de Supresión modifica en +1 la tirada de salva- 
ción del Adeptus Arbites (que con la Armadura de 
Caparazón queda en 3+). Además, al ser atacado en com- 
bate cuerpo a cuerpo, si el Adeptus Arbites supera su tirada 
de salvación, el oponente recibirá automáticamente un 
impacto de F3. 


Y siguiendo con las malignas maquinaciones de las 
fuerzas del Caos, tropas del Regimiento de la Guardia 
Imperial Necromunda XXL que han luchado en diversas 
ocasiones junto a los Marines Espaciales del Capítulo de 
los Angeles Sangrientos han denunciado que en el Códex 
Angeles Sangrientos se indica que pueden elegirse 
Dreadnoughts como si fueran Tropas de Apoyo Pesado, lo 
cual es totalmente falso (una vez más, las insidiosas fuer- 
zas del Caos han influenciado a nuestros leales escribas). 
Y es que los Angeles Sangrientos tan sólo pueden incluir 
en sus ejércitos Dreadnoughts modelo “Furioso” como 
Tropas de Elite, como bien se indica en la sección 
correspondiente. 
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"FURI A 
i Land Speeder Tornado de 
los mes A oodelo e en pala) 3.475 Pta/20,88 Euros 
a Maine mom del 006 


con arma de asalto (miniatura en pen 975 ell 86 Eu 
._. Él Vincicator Marines É Espaciales (modelo en mor 3. 675 Pta/22, 09 Euros 
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¡Sangre para el Dios de la Sangre! 
¡Cráneos para el Trono de Cráneos 
de Khorne! Temblad ante la destruc- 
ción que van a causar los 
Berserkers de Khorne ¡Huid 
antes de que sus Espadas Sie- 
rra entonen una canción de san- 
gre y muerte en vuestra carne! 








da. El diseñador Dave Andrews ha llegado al 
extremo de incluir la parte inferior de algu- 
nas de las piernas de forma independiente 
para que puedas doblarlas y así parezca que 
tus Berserkers están cargando. 


Muchos de los Berserkers de 
Khorne pertenecen a la Le- 
gión Devoradores de Mun- 
dos, por lo que el es- 
criba Jervis 
Johnson ha ela- 
borado un informe 
con toda la información disponi- 
ble acerca de estos Marines Espa- 
ciales psicópatas, e incluye in- 
teresantes ideas para crear un 

ejército de los Devoradores de 

Mundos. 


Este mes han aparecido sobre los cam- 
pos de batalla del 41* Milenio las fantásticas 
miniaturas de los Berserkers 
ii de Khorne, en forma de minia- 
turas multicomponente simila- 
res a las de los Marines 
Espaciales. Los diferentes 
componentes de la matriz 
son totalmente intercambia- 
bles, lo que te permite que 
tus miniaturas adopten todo 
tipo de posturas. También 
encontrarás una gran cantidad 
de complementos, como gra- ¡Pero la masacre no termina aquí! 
nadas, cráneos, espadas, etc., para Los amables chicos de la Black Library nos 
h, que puedas montar cada Berserker han proporcionado una historia inédita 
BÉ de forma totalmente individualiza- de Bill King. 















Vindicator de los 
Marines Espaciales 










na gran noticia para los jugadores 
Marines Espaciales: ya podéis ¿4 
disponer de dos vehículos de ¿e 
apoyo pesado, el tanque * 
Vindicator y el Land Speeder 
Tornado. 





sta imagen la hemos conseguido 
hurgando por entre el caótico es- 
critorio de Jes Goodwin. En ella po- 
déis ver la cabeza y las hombreras del 
nuevo Motorista Marine Espacial del 
A Land Speeder Caos que se pondrán muy pronto a la 
Tornado de los Venta ¡Así que seguid atentos a la 


Marines Espaciales White Dwarf 


El Land Speeder Tornado está artilla- 

do con dos armas pesadas, con las 
que puede proporcionar una elevada 
potencia de fuego combinada con una 
gran movilidad. Y hablando de potencia 
de fuego, el Vindicator dispara un cañón 
Demolisher, que es un arma de artillería 
pesada (utiliza la plantilla más grande) que 
hace inútil incluso la armadura de los 





4 por lo tanto, ci anunciar con AIR que existen pr bas 
| Biicas: Ir] efutables de que los Skavens son simple un 





















cerca de todos ellos, los Skavens, una raza escurridiza de hombres rata, anárquica y podrida. Los 
“Skavens viven bajo sus propios pies, bajo las calles de las ciudades de los hombres y entre los 


Goodwin. Son toda una horda, con enjambres de malignas ratas semihumanas, apoyadas por toda la panoplia de peligrosos 


., disponer de una gran superioridad numérica con la que vencer al enemigo. La apari- 
ción de la nueva caja de Regimientos Warhammer pone a disposición del más empo- 


- infernales bendiciones sobre todas tus camadas. 











A UNETE A LA 


'AZA DE LAS RATAS 


4 
ÑA hb dll 


Introducción de Andy Chambers 






















Hace tiempo, los Orcos, los Enanos, los Hombres y los Elfos pensaban que no había más razas en? 
el mundo. Pensaban que dominaban las tierras de la superficie y las subterráneas, y que sólo las. 2 
salvajes fuerzas del Caos, allá en el Norte, eran una amenaza para todos. Estaban equivocados, 
por supuesto. El mundo guarda muchas sorpresas para confundir a aquellos que creen que lo 

saben todo. Estaban los No Muertos, inquietos en sus tumbas, los Ancestrales en Lustria y, más 


túneles de los Enanos. Los Skavens observan y esperan el día en que puedan destruir el orden y 
arrasar la civilización y regocijarse entre las ruinas. Observan y esperan el día en el que su dios, la 
Rata Cornuda gobernará el mundo... 


¡ Y ese día se acerca cada vez más! Hace tiempo que los Skavens llamaron mi atención, cuando vi las miniaturas originales de Jes 


Lanzallamas de Disformidad, Globos de Viento Envenenado, Ratas Ogro mutantes, enloquecidos Monjes de Plaga, y mucho más. 


Organicé mi propio y enorme ejército Skaven antes de escribir el libro de Ejércitos 
Warhammer: Skaven. Uno de los problemas de organizar un ejército Skaven siem- 
pre ha sido desplegar esos enormes regimientos de Guerreros y Esclavos Skavens para 


brecido Señor de la Guerra hordas casi innumerables. Para celebrarlo, los esclavos 
Enanos han preparado un entretenido festín para roedores, con artículos sobre mode- 
lismo, tácticas y (malditos sean sus ojos) estrategias para aquellos lo bastante locos 
como para oponerse a la raza Skaven ¡Adelante! Y que la Rata Cornuda extienda sus 


Esta impresionante Campana Gritona fi 
construida por Peter Gaul de Aleman: 
Durante años ha pintado cada pieza € 
metal que ha caído en sus manos. Ésta £ 
su versión de una Campana Gritor 
Skaven. Este vehículo propulsado por rat: 
puede recorrer largas distancias para CUTE 
plir la voluntad de la Rata Cornuda. 


Peter Gaul 





Las piezas principales de esta magnífici 
conversión son la miniatura de un barco de 
plástico, dos Ruedas de Muerte, una Campana Gritona, nume: 
rosos Skavens, Ratas, unas cuantas Ratas Gigantes y una can: 
tidad increíble de alambres, masilla, madera de balsa, super: 
glue, etc., por no mencionar el tiempo, el sudor y li 
dedicación... 


Pero lo que convierte a esta transformación en algo especial ná 
es el tamaño, es la increíble cantidad de pequeños detalles qué 
hacen destacar al modelo. Las ratas alrededor del vehículo, las 
huellas de las ruedas en la peana, y el viejo y roto casco de 
buque hacen que esta conversión sea una pieza de museo. 
Puede que estés pensando que tú también puedes hacerlo. O ya 
tienes un increíble diorama o una maravillosa conversión en tu 
casa. Entonces, ¿a qué estás esperando? ¡Hazle unas cuantas 
fotos y mándanoslas! Quién sabe, quizás veas tu obra maestra 
en las páginas de la White Dwarf. 






Esculpidas por Aly Morrison 
y Colin Dixon 







E a - Unidad de Guerreros 
Skaven con arma de 
mano y Escudo 





























El Consejo de los Trece ha soltado una nueva generación de 
Skavens en un renovado intento por dominar el Viejo 
Mundo. 


Es posible que recuerdes aquel avance en la White Dwarf 
n” 40, en la que aparecían Guerreros Skaven junto a los 
Goblins Nocturnos que salieron el mes pasado. Bueno, ya 
están acabados en toda su apestosa gloria. Las anteriores 
miniaturas de Guerreros Skaven se utilizan desde que surgió 
el primer ejército Skaven, ¡hace ocho años! 


Estos nuevos Guerreros Skaven aparecen en grupos de 
veinte, y se esconden en cajas (muy conveniente para noso- 
tros). Combatirán bajo el mando de cualquier Señor de la 
Guerra Skaven dispuesto a pagar su precio en Piedra de 
Disformidad, e incluso vienen con toda una gama de armas 
¡Lanzas o armas de mano) sin ningún coste adicional. 


Cada Guerrero Skaven puede montarse utilizando cualquie- 
ra de los cinco pares de piernas, cinco torsos, cinco colas, 

cinco brazos derechos, diez brazos con arma (Lanza o 
Espada), siete cabezas y tres diseños para los escudos. Esto 
te proporciona una variedad casi infinita de estupendas 
miniaturas. Cada caja también contiene piezas metálicas 
mecesarias para un Oficial, un Músico y un Portaestandarte. 


Como toque adicional, en cada matriz también hay una rata, 
dos armas sobrantes y un cráneo de Skaven, para aquel que 
a esté pensando en conversiones. A 






Regimiento de Guerreros Skaven con Lanza y Escudo 








Luchar entre sí es la forma de vida habitual de los 
Skavens. Los Señores de la Guerra son los más 
astutos y poderosos por naturaleza, y deben com- 
batir para mantener su posición casi diariamente. 
Esto significa que quienquiera que sean los 
Caudillos y Señores de la Guerra actuales, serán 
de los Skavens más poderosos de los alrededores. 
No existen débiles con cargo en la sociedad 
Skaven. 


Los jugadores Skavens veteranos sabrán que esta 
figura ha tardado en llegar, pero el Señor de la 
Guerra Skaven está aquí por fin, disponible este 
mes para llevar a tus Guerreros y Esclavos Skavens 
a la victoria. 














Señor de la Guerra Skave 
esculpido por Colin Dixon. 



















Los Esclavos Skavens pueden estar armado 
con armas de mano, Hondas o Lanzas, y cun 
plen varias funciones en el campo de bat: 
aunque siempre de una forma limitada. 


Si les armas con Lanzas, podrás utilizas 
los para proteger los flancos. Si los equ 
pas con Hondas, dispondrás de un: 
unidad con una potencia de fuegt 
relativa, aunque su capacidad de dis 
parar dos veces si no avanzan hace qu 
sean algo mejores. Por último, puedes armar 
los con armas de mano como apoyo al resto de 
tus unidades de combate. 


Todas las variantes están disponibles este mes, además de 
un grupo de mando que 
puede utilizarse con los tres 
Los Esclavos Skaven proceden de los desechos de la socie- tipos de unidad. 
dad Skaven, los más débiles y los más torpes, que han sido 
derrotados en combate o simplemente han nacido esclavos. 
E La vida de un esclavo en el Imperio Subterráneo está dedi- 
cada a la minería, a construir túneles y a la producción de 
alimentos, además de apoyar a los Guerreros Skaven en 
batalla. 


Los Skavens utilizan esclavos de muchas razas, principal- 
mente Goblins, Humanos y Skavens, para muchas tareas. 





La mayoría de los esclavos utilizados por los Skavens en la 
guerra son de su propia especie, ya que otras razas pueden 
intentar escapar o incluso rebelarse contra sus amos 
Skavens en mitad de la batalla. La función de los Esclavos en 
una batalla es en primer lugar desmoralizar al enemigo al 
aumentar el tamaño total del ejército. En segundo lugar, los 
«$ Esclavos sirven para atraer los disparos del enemigo y trabar 
de en combate a los oponentes poderosos, de modo que para 
cuando los Esclavos Skaven hayan sido derrotados, el resto 


ds del ejército Skaven ya habrá caído sobre ellos. MS CO 





Portaestandarte 








Esclavo Skaven con Espada Esclavo Skaven con Espada 





Esclavo Skaven con Maza 
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Esclavo Skaven con Lanza Esclavo Skaven con Lanza Esclavo Skaven con Lanza Esclavo Skaven con Lanza 


Esclavos 
Skaven 
armados 
con Lanza 




















Una bora antes del amanecer 


MS A 0 ] Los capataces despiertan a los 
A > AEB ms. esclavos. Los que tardan demasia- 
EOS DA ás 5 do en levantarse o los desgracia- 
dos elegidos para ello, son que- 
mados vivos, despedazados o 
utilizados como alimento 
para las Ratas Ogro, como 
ejemplo para los otros. 


Amanecer 


Los esclavos son enviados a trabajar a las 
minas o a los túneles del Imperio Subterráneo. 
Los Goblins, los Humanos y los Skavens traba- 
jan juntos durante el resto de sus vidas, que 
rara vez dura más de un año después de su 
captura. Los esclavos son obligados a trabajar 
dieciséis horas antes de que llegue la hora de 
- comer. 

Cualquier esclavo que haya sido castigado 
durante este período de trabajo estará inclui- 
do en la dieta de los esclavos, ya que es una 
. buena forma de aborrar comida para los 
 Skavens de rango superior. 
Esclavo Skaven con Honda Aproximadamente un cinco por ciento de los 
esclavos muere en el período de alimentación, 
ya que nunca hay suficiente comida para to- 
dos y deben luchar por ella. Los capataces 
Skavens disfrutan viendo los brutales comba- 
tes y apostando por los esclavos fuertes y sanos. 
En consecuencia, los que mueren son devo- 
rados, y eso elimina a los débiles, dejando a los 
más fuertes para que continúen trabajando. 


Después de una hora para comer y descansar, 
los esclavos vuelven al trabajo, con la excep- 
ción de los esclavos que demostraron ser los 
más fuertes. Estos desgraciados son utilizados 
en las sesiones de entrenamiento de los 
Guerreros Alimaña, y en general son despeda- 
zados en poco tiempo. Esto impide que los 
esclavos especialmente fuertes causen proble- 
mas más adelante. 








Unas tres boras antes del amanecer 


Los esclavos son encadenados entre sí por cien- 
- tos, y duermen sobre el suelo de las minas o 
túneles en los que trabajan. Este es el momento 
enel que los esclavos luchan entre ellos, cuan- 

do los odios raciales resurgen. Mientras los 

desesperadamemente hambrientos intentan 
alimentarse de los débiles, los desesperada- 
mente cansados i intentan dormir con los ojos 
abiertos. L 






Esclavo Skaven con Honda Esclavo Skaven con Honda 
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Los Esclavos de Klaw — Esclavos Skaven equipados con arma de mano 


A Los pres adores de Kie eros is con apoyo lo un  Lanzallamas de Disformidad > y 
- Lanzadores de Viento Envenenado 











por Mike Walker 


Mike Walker vuelve este mes, y con su propio e inimitable estilo nos da 
unos cuantos consejos, trucos y tácticas sobre cómo derrotar a los ejér- 
citos Skavens y a toda sus extrañas e increíbles armas. 


Signos delatadores 


Existen varios signos que delatan la presencia de un jugador 
Skaven cerca de ti: 


Una mezcla de manchas de pintura gris, marrón y rosa en sus 
manos. 


Susurra frases sospechosas como: “Bonito fuego de disformi- 
dad... Vidente Gris bonito...” 


Propensión a sentarse en un rincón oscuro y mordisquear su 
comida. 


Cuando empiece a rebuscar en tu cubo de basura en busca de 
restos, tus sospechas se verán confirmadas: ¡hay un jugador 
Skaven cerca de ti! 


¿Qué debo hacer ante este 
problema con los roedores? 


Después de enfrentarme unas cuantas veces con estos guerre- 
ros de nariz puntiaguda, me gustaría ofrecerte unos cuantos 
consejos. Éstas son las principales lecciones que he aprendido 
de mis combates contra los Skavens. 


En primer lugar, no tendrás que esforzarte mucho en acercar- 
te al enemigo. Ellos van a lanzarse sobre tus tropas con mucha 
rapidez. MUCHA rapidez. 


En segundo lugar, excepto cuando se utilice en un contexto 

de “otro” juego, cada vez que se utilice la palabra disformidad 

en la conversación, un puñado de miniaturas 
(habitualmente las tuyas) van a ser retiradas 
del campo de batalla. 






En tercer lugar, un gato hambriento desple- 
<A gado en una esquina de la sala de juego 
AS puede causar la distracción suficiente 
¿IN para decidir una batalla a tu favor. 


En cuarto lugar, derrotar a los Hijos 
de la Rata Cornuda nunca 

será fácil. A menos que 
organices tu 
ejército cui- 
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dadosamente. 


Por último, mi gato, si se le pone en una esquina para dis- 
traer, saltará, en cuanto tenga hambre, sobre el plato con las 
patatas fritas y las devorará bajo la mesa poniéndolo todo 
perdido. 


En este artículo explicaré cómo me enfrento yo a las gran- 
des unidades, cómo hacer frente a las armas del Clan Skryre, 
del Clan Eshin y del Clan Pestilens, y qué tácticas mágicas 
deben utilizarse. 


Aplastar y Triturar 


La mayoría de los Skavens están encuadrados en grandes 
unidades. La mayoría de las grandes unidades aparecerán 
con apoyo de peligrosos accesorios. Trataré sobre estos 
accesorios en la sección de Armas Extrañas. Ahora mismo 
voy a hablar de cómo eliminar a esas grandes unidades. 


Con los modificadores por filas para aumentar su Liderazgo 
y los resultados de combate, los Guerreros Alimaña, los 
Guerreros Skaven, los Esclavos Skaven y los Monjes de Plaga 
siempre se organizarán en formaciones profundas. Estas 
unidades dipondrán de un atributo de Liderazgo de diez, y 
dispondrán de un +3 inicial a la resolución de combate. 
Derrotarlos no va a ser fácil. Reconozco que sólo quedan 
dos salidas: aplastarlos o triturarlos. 


El Aplastamiento 


La idea del Aplastamiento consiste en lanzar contra la uni- 
dad una irresistible cantidad de fuerza, haciéndola huir en 
un sólo turno de combate. Desde luego ayuda que tú car- 
gues. Esto hace que las tropas ideales para esta táctica sean 
los carruajes y la caballería. Tus tropas se estrellarán contra 
la línea frontal y la destrozarán. Las bajas no responden, por 
lo que sufrirás pocas pérdidas cuando los roedores respon- 
dan, lo que viene muy bien, ya que debes vencer el combate 
por un amplio margen. Probablemente necesitarás vencer 
por unas nueve o diez bajas. Esto anulará los modificadores 
por filas, por lo que deberán superar un chequeo de desmo- 
ralización de cuatro o menos. Sólo un par de Carruajes o 
una unidad realmente desagradable en combate cuerpo a 
cuerpo pueden encargarse de esta misión. 
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Los Leones Blancos Altos Elfos son excelentes para triturar grandes unidades de Skavens, con una elevada Fuerza, una buena armadura y 
sus habilidades de montañeses (León Rampante, Salto del León y Garra del León), la mayoría de los Skavens lo tendrán difícil incluso para 


impactar a esta unidad. 


. 
Yo prefiero Triturar 

El principio de Triturar es que tus tropas sean lo bastante 
resistentes como para no sufrir demasiadas bajas a manos 
de los Hijos de la Rata Cornuda, y lo bastante fuertes como 
para causar daños cuando contraataquen. Esta táctica fun- 
ciona porque lo más fuerte en la tropa habitual Skaven es el 
olor. Mientras que el ejército Enano de Craig incluye más 
Hachas a Dos Manos que una convención de leñadores 
canadienses, en un ejército Skaven sólo los Guerreros 
Alimaña pueden estar equipados con estas armas que 
aumentan la Fuerza. Con esta excepción, la mayoría de las 
tropas tendrán Fuerza 3. Con tropas con Armadura Pesada 
fy preferiblemente con Resistencia 4), incluso la cantidad de 
bajas causadas por una fanática carga de Skavens es mínima. 
Tus chicos, armados con una bonita Alabarda o un Martillo a 
Dos Manos, causarán más bajas en cada turno. Es sorpren- 
dente cómo una unidad de aproximadamente una docena 
de tropas pueden ir triturando a una unidad mucho mayor 
de ciudadanos de Skavenlandia. 


Algunos pueden Aplastar y Triturar 


Los Caballeros montados armados con Lanza de Caballería 
pueden efectuar ambas tácticas. Una unidad de unos doce, 
atacando en dos filas, con un Héroe o un Paladín al mando, 
tiene una oportunidad razonable de llevar a cabo un 
Aplastamiento. Y si no logran hacer huir a su oponente en el 
primer turno, con su impresionante tirada de salvación por 
armadura para protegerles pueden empezar a triturar a los 
Skavens a partir del segundo turno. 


También quiero mencionar algo que es un serio inconve- 
miente para las grandes columnas de roedores: los ataques 
por el flanco. El problema es que tu astuto y escurridizo 
oponente también lo sabe. Contra un Señor de la Guerra 
experimentado tendrás escasas oportunidades para efectuar 
un ataque por el flanco con éxito. Si tienes una, no lo dudes. 


Armas Extrañas 


Lo que ocurre con la mayoría de las Armas Extrañas 
Skavens es que tienen el potencial de causar 
enormes cantidades de bajas... a cualquiera de 
ambos bandos. Con un poco de suerte, un 
General Skaven puede gasear, quemar y 
achicharrar a tu ejército. Unas cuantas ma- 
las tiradas y tendrá un gran montón de 
cadáveres con colas rosadas (1) (Pues será 


senor de la masa de color marrón. 


él quien lo ha visto, porque aquí se ha visto disparar seis 
veces seguidas a un Lanzallamas de Disformidad, ¡y como 
si nada! -Ed.) 


No me he enfrentado a todas las Armas Extrañas Skavens, así 
que mis comentarios quedarán reservados a aquellas que he 
experimentado en mis propias carnes. 


Cuando el Lanzallamas de Disformidad tiene problemas, 
casi siempre se autodestruye, lo que es magnífico, ya que 
estos cacharros son letales. 


Cargar o reducir a pedazos con disparos a una unidad que 
incluya un Lanzallamas de Disformidad es difícil. Es 
necesario algo un poco más sutil ¿Qué tal soltarle una 
enorme piedra sobre la cabeza? No disponen del beneficio 
de la regla “¡Cuidado, Señor!”, por lo que si utilizas un 
Lanzador de Rocas, calculas bien la distancia y tienes un 
poco de suerte con el dado de dispersión, en poco tiempo 
tendrás que utilizar un palo y masa de harina. (2). 


Si tienes la suerte de conseguir un hechizo que afecte a minia- 
turas específicas, utilízalo ahí. El Pequeño Dave tiene un ter- 
cer método de enfrentarse a los Lanzallamas de Disformidad, 
y que ha demostrado ser inexplicablemente eficaz. Cuando el 
jugador Skaven coge los dados, el Pequeño Dave cruza los 
dedos de su mano izquierda detrás de su espalda y se 
balancea sobre su pie derecho. Empieza a murmurar “Proble- 
mas, problemas, problemas.”, y cuando tira los dados, gira so- 
bre sí mismo en sentido contrario a las agujas del reloj y des- 
cruza los dedos. Como muchos sorprendidos y achicharrados 
roedores pueden atestiguar, funciona. (Vale, no- 

sotros nos quedamos con la misma cara 

cuando lo leímos. Eb, si a alguno le fun- 

ciona, ¡qué nos escriba! -Ed.) 























3% resultado favorito en la tabla de Problemas del Lanzallamas de Disformidad es cuando los barriles se incendian y el que los transporta corre hasta que hacen ¡BUMI, y llamas de disformidad por todos lados. Precioso. 
Z La mejor manera de simular el efecto de una roca aterrizando en la cabeza de una rata es golpear masa de harina con un palo. Como efecto adicional utiliza un molde de rata (o ratón), masa roja, y una vez listo pintar el 








Los Caballeros del Reino Bretonianos son una de las mejores unidades para aplastar a un ejército Skaven. Una unidad de entre 
diez y quince Caballeros con el General del ejército (Virtud del Noble Desdén y Virtud de la Ferocidad) y el Portaestandarte de 
Batalla deberían poder aplastar a cualquier unidad que se ponga delante. Para asegurar más bajas puedes añadir el Estandarte 
de la Dama del Lago (la unidad enemiga pierde los modificadores por filas). 
















Los Portadores del Incensario de Plaga son unas 
enloquecidas bolas de pelo que odian a todo 
el mundo y están cargadas de muerte bacte- 
riológica. Que tus tropas se tengan que 
enfrentar a estos monjes alucinados es tan 
agradable como El Fary haciendo versio- 
nes de los grandes éxitos de Queen. 
Es tan difícil combatir cuerpo a cuer- 
po con los Portadores del Incen- 
sario como eliminarlos con disparos. 
La combinación de los vapores 
bubónicos, la furia asesina, el odio 
y la Fuerza aumentada, hace que un 
primer turno de combate contra ellos 
sea una experiencia miserable (tiene 
lugar un fugaz momento de alegría cuando 
uno de ellos se infecta a sí mismo). Con todo 
el humo y esa formación, impactarles con un 
arma de proyectiles es toda una hazaña. Lo que 
hace falta es un arma de proyectiles 
con la que no deba efectuarse tirada 
alguna para impactar. Probablemente la 
mejor sea el Cañón de Vapor del Giro- 
cóptero. Los Cañones, Lanzadores de Roca y 
Goblins Voladores también merecen la pena, 
pero no causarán demasiadas bajas ya que los 
Portadores del Incensario habitualmente están 
ampliamente desplegados. Es realmente difícil 
eliminar a estos chicos. Puede que prefiera 
al Fary después de todo. 


Es grande, es redondo, es 
una especie de moneda 
de veinte duros con 
esteroides. El mode- 
lo de la Rueda de 
Muerte es impresio- 
nante. Por suerte, 
en mi experiencia 
frente a él en el 
campo de batalla 
es más parecido a 
la moneda de 
veinte duros. Du- 
rante mi último 
enfrentamiento 
con uno de estos 
trastos, lo único 
que logró fue 





freir a seis Guerreros Alimaña y aplastar a la dota- 
ción del Lanzallamas de Disformidad. 


Quedas advertido sin embargo de que tiene 

el potencial de causar un completo estropi- 
cio. Deja que campe a sus anchas entre tus 
tropas y tendrás problemas. 


Pararla es bastante simple. La fuerza 

motriz y el conductor de la Rueda de 

Muerte son bastante vulnerables a 

los disparos (se considera un objetivo 

grande, lo que hace que impactarle sea 

más fácil). Unas cuantas andanadas de 

flechas o virotes suelen ser suficientes. O 

quedará renqueando o, si el Brujo muere, 

el jugador Skaven no podrá controlar la 

máquina. Te sugiero que dispares contra ella 

lo antes posible y lo hagas hasta que no sea 
una amenaza. 


No importa tu armadura. No importa tu Resistencia. 
Si te cubre la plantilla del Globo de Viento Envenenado, tie- 
nes un cincuenta por ciento de probabilidades de sufrir una 
herida. Esto cabrea bastante cuando ocurre con tropas en 
las que has invertido un elevado número de puntos para 
lograr una tirada de salvación de dos o más. Cabrea aún 
más cuando empiezan a lanzar gas venenoso a las miniatu- 
ras que no están trabadas en combate cuerpo a cuerpo. 


Para eliminar a los Lanzadores de Viento Envenenado con- 
sulta mis comentarios sobre los Lanzallamas de 
Disformidad. Estos miembros del Clan Skryre quizás no 
sean tan peligrosos, pero si pretendes triturar a una unidad 
a la que acompañen, merece la pena librarse de ellos en pri- 
mer lugar. 


Si los Lanzadores de Viento Envenenado son desplegados 
como una unidad de hostigadores, ¡alégrate! Al igual que 
los Corredores de Alcantarillas, pueden ser bastante desa- 
gradables si se acercan, pero al igual que los hostigadores 
del Clan Eshin tienen un Liderazgo equiparable al de los 
Goblins. La mayoría de las unidades con una buena HP 
podrán matar a los suficientes como para provocar unos 
cuantos chequeos de pánico, y puede que unos cuantos 
chequeos de pánico sea lo único que necesiten para salir 
huyendo por el otro extremo del campo de batalla. 


Prácticamente no hay nada que puedas hacer para parar a 
los Asesinos del Clan Eshin. Puesto que no hay que 
desplegarlos en el campo de batalla hasta que la unidad 


entre en combate, es imposible convertirlos en un objetivo. 
Sin embargo, puedes tomar unas cuantas precauciones. 
Sitúa a tus Hechiceros (y similares) y a cualquier otro 
personaje vulnerable en unidades que sea poco que 
probable entren en combate cuerpo a cuerpo. Asegúrate de 
que los personajes que vayan a sufrir ese riesgo sobrevivan 
al ataque de un Asesino. Los objetos mágicos que les hagan 
ser un objetivo difícil de impactar (el Anillo de Oscuridad, 
la Armadura Carmesí de Dargan) son apropiados. Cuida- 










Brujos y Ade los Videntes. 





propio y sofisticado sistema de evaluación he determina- 
do un valor de efectividad de cada hechizo en el campo 
de batalla. Esta valoración se indica en la lista después 
del nombre del hechizo. 
























y - Chamuscar - Desagradable 
Aliento Pestilente —- Desagradable 
- Putrefacción — Asqueroso y Desagradable /' 
Marchitar - No Muy Desagradable 
- Salto Fugaz - Útil 
Rayo Disformador - Desagradable 
Llamada a las Grietas  -Desagradable 
de 'Oleada de Ratas - Muy Desagradable 
Plaga - Desagradable 
Viento Ponzoñoso — Muy Desagradable 
Locura — Muy Desagradable 
Furia Enloquecida - Muy Desagradable 
Maldición de y 
la Rata Cornuda —Psicológicamente Dañino 


causar una gran cantidad de bajas a cualquier ejército 
poco preparado. 

No hay ningún hechizo que caiga en la categoría Nada 
Desagradable en Realidad, y con uno de los hechizos en 
la categoría (potencialmente capaz de ganar una batalla) 
 Psicológicamente Dañino, he de recomendar una estra- 
- tegia mágica defensiva. Si tu oponente está utilizando 


energía para dispersar más que para reforzar tus hechi- 
zos. Puede que te sientas tentado a adquirir Pergaminos 


hechicero dispone de una herida más. 


Je 


/ ss ridad mágica significativa, O si sientes curiosidad 


Existen trece hechizos, indicados en la siguiente da 
pués de cuidadosas investigaciones y utilizando mi | 


Brujos y Videntes de nivel tres o más, guarda cartas de 


4 Cuidado con los rates mascando Piedra de l 
| rmidad. to sustancia les PS proporcionar una E 






| Por suerte, tres de los hechizos más desagradables sólo 4 
puede lanzarlos un Vidente Gris (nivel cuatro de ma- 
gia). Por desgracia, ocho de los diez restantes pueden * 


de Dispersión o Destrucción de Magia para aumentar tus 
defensas mágicas. Yo prefiero gastar esos puntos en 
aumentar el nivel de mi hechicero. Esto ayuda en todos 
los intentos de anular la magia enemiga. Además, el ' 


10ra por completo este consejo si confías en tener una 
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do con los Asesinos que se “teleportan”. Esto ocurrirá si 
un Vidente dispone del hechizo Salto Fugaz y;¡se halla 
cerca de ellos. Probablemente tengas que decirles adiós a 
un par de máquinas de guerra o hechiceros si utilizan 
esta táctica. 


He decidido que el mejor método para resolver el 
problema de los Asesinos es suspirar, encogerse de hom- 
bros y seguir matando el mayor número posible de esas 
ratas humanoides. 


Antes de eliminar a las dotaciones de Jezzails, asegúrate 
de que es necesario. Habitualmente situados a retaguar- 
dia, estos tiradores no demasiado buenos sólo son real- 
mente peligrosos contra objetivos grandes con múltiples 
heridas. Si dispones de ese tipo de tropas, utiliza algunas 
miniaturas voladoras, hostigadores, caballería ligera o 
una unidad de proyectiles competente para librarte de 
ellos. Si sólo están presentes unos cuantos Jezzails y tu 
ejército no tiene ese tipo de tropas, estas armas sólo 
hacen ruido (se nota que a este no le han tumbado de 
un balazo un Portaestandarte de Batalla. -Ed). En este 
caso yo procuro ignorarlos a menos que necesite puntos 
desesperadamente. 


La Campana Gritona. Nunca me he enfrentado a una. Ni 
quiero. 


La idea de enfrentarse a un ejército Skaven sin una canti- 
dad razonable de armas de proyectiles es tan pavorosa 
que no dormiré esta noche pensando en ello. Si tu única 
posibilidad de parar a una Rueda de Muerte es poner tu 
cabeza delante de ella, tienes problemas. Asegúrate siem- 
pre de que una buena proporción de tu ejército está 
equipada para disparar. La mayoría de las victorias contra 
los Skavens incluyen el uso de una buena concentración 
de disparos. 


Para causar una gran cantidad de bajas por proyectiles es 
necesario frenar la marea Skaven. He descubierto que 
merece la pena sacrificar una pequeña unidad para dis- 
parar más turnos contra los roedores. Ata unas bandas al 
estilo Kamikaze alrededor de sus cabezas, y que la uni- 
dad se lance contra la horda que avanza, asegurándote 
de que se hallan a veinte centímetros o menos del mayor 
número posible de unidades enemigas. La consiguiente 
falta de movimientos de marcha debería permitirte dispa- 
rarles durante un turno más. 


Bueno, esto es todo por este artículo. 


Sólo recordarte una cosa para la próxima vez que una 
vociferante masa de inmundos Skavens se abalance 
sobre ti: Aplasta y Tritura a las columnas, haz huir a los 
hostigadores, contrarresta su magia y neutraliza las 
Armas Extrañas. 


Tengo que irme. Acabo de oír que Craig se ha afeitado 
su exceso de vello facial y que se le ha visto con una 
innecesariamente enorme cantidad de queso manche- 
go. Parece que vamos a tener que enfrentarnos a una 
nueva epidemia... 


“¡Eh, tú! Deja de darle comida a ese gato...” 


¡le 


Mike Walker 


3) Ver como tus queridas tropas se convierten en desagradables y apestosas criaturas similares a ratas no es una experiencia que cualquier General pueda superar 
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LA CIUDAD TILEANA DE CAMMARO, DONDE ESTÁ 
TENIENDO LUGAR UNA FEROZ CACERÍA. 
GUARDIAS MERCENARIOS REGISTRAN EL 
COMPLEJO DE TÚNELES DE CLOACAS QUE SE 
HALLA BAJO LA CIUDAD. 


ÍPOR 
ALLÍ! 
¡MÁS LUZI 


su ) PRESA ES UN ASESINO SKAVEN QUE 
ESTÁ UTILIZANDO LOS TÚNELES PARA ESCA- 
PAR DESPUÉS DE MATAR A UNO DELOS 
COMERCIANTES MÁS RICOS DE LA CIUDAD 


COMPLETADA SU 
MISIÓN, ¡NADA 
LE IMPEDIRÁ ALCAN- 
ZAR LA SEGURIDAD 
DEL IMPERIO 
SUBTERRÁNEO 


ALERTADOS POR LOS SONI- 
DOS DEL COMBATE, SE ACER- 
CAN MÁS PERSEGUIDORES. 


y 


ACRES, CAOS Y LOCU 


DAEMONIFUGE + DARKBLADE + BLOODQUEST +» DWARFLORDS + KAL JERICO +» SHADOWFAST + TITAN + Y ADE 





Pro wc 
CORTANDOLE SU VIA DE 
ESCAPE, FINALMENTE LE 


ATRAPAN EN UNA ESTANCIA [Racó 


¡BALLES- 
TEROS! ¡NO DISPA- 


TN 


ENCABEZANDO LA CAZA, EL 
PRÍNCIPE MERCADER DE 
CAMMARO EN PERSONA 


O EL MIEDO LO QUE 
PROVOCA EL GRITO 


ÉÍ QUE SURJE DE LA GAR- 


DE LAS PROFUNDIDADES 
—= - 


RÉIS! 77 a 


i GANTA DEL ASESINO 


ESTA RATA MATÓ A ALGUIEN 
QUE ERA MI AMIGO Y MI ALIADO 
COMERCIAL. LA QUIERO VIVA. 
QUIERO OÍR COMO CHILLA DE 
MIEDO Y DOLOR ¡ANTES DE QU 
PERMITA QUE MUERA! 


UN GRITO CUYO ECO ES RESPON- 
DIDO POR CIENTOS DE GRITOS 
PROCEDENTES DE TODOS LOS 
RINCONES DE LAS CLOACAS 


¡CUIDADO! 
ESTÁN POR TODAS 
PARTES... ¡ESTAMOS 

RODEADOS! 


TÚ ERES MI PRESA ¡EL 
OTRO MUERTO ERA SÓLO 
UN CEBO-CEBO! ¡AHORA 
NOSOTROS MATA-MATA! 


¡AHORA VOSOTROS 
MORÍS-MORÍS! 


¡DEMASIADO TARDE, 
TORPE HUMANO! 


¡LA TRAMPA 
7 SEHA 4 
CERRADO! ¡sí, sí! 


N CADA NÚMERO REPLETO DE ACCIÓN 


OFERTAS EXCLUSIVAS - ENTREVISTAS +» TODO ESTO Y MUCHO MÁS, SÓLO EN WARHAMMER MONTHLY 





ISÁBELO, IDIOTA! 
¡MIENTRAS TU 
MORIR-MORIR, 
ATACAMOS! ¡TU 
CIUDAD SERÁ 

UESTRA-NUESTRA! 


E 


¡GLORIA A 
CORNUDA! [% 





















Si te gustó la historieta de nuestro Skaven y quie- 
res ver más acción y aventura de los mundos de 
Warhammer y Warhammer 40,000, ¡tienes que 
conseguir Warhammer Monthly! 


Cada número está repleto a reventar de 44 pági- 
nas de locura explosiva, con emocionantes histo- 
rias sobre tus ejércitos y razas favoritas, escritos 
y dibujados por algunos de los mejores artistas y 

escritores de este campo. 


No te pierdas el número de este mes, en el que 
aparece un espectacular Enano con los decidi- 
dos Dwarflords luchando por regresar a casa, y 
Grudgematch, la historia de dos Enanos con un 
amargo agravio. Además, el segundo episodio 

del soberbio cómic Inquisitor y la primera parte 
de una historia de dos partes sobre los Marines 
Espaciales del Ala de Cuervo 


WARHAMMER MONTHLY +12 375 Pta 
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Por ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 

dos sin gastos de envio? ¿O quieres conocer las 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que 
los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 
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3 











Todas las Novedades, reglas, 


A CUE CE 
jes... sobre los mundos 
- Warhammer recogido en 100 
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"AVENTUR S HERO 
DE WARHAMMER QUEST+ 


SAVE SICAVENE y ¡MATA-MATA!! « 
“LISTA DE EJÉRCITO LOBOS ESPACIALES. 
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OFERTA 3 


E IN 
SUSCRIPCIÓN 
Y CATALÓG el 
Por sólo 7.500 pta (44,75 .- 
Euros) suscríbete a la White 
Dwarf por un año, y consigue  : 
el Catálogo de 1999 de Minia- SO 
turas Citadel que incluye toda — ; Le. 
nuestra gama de productos.. col é 

AN 





m 





el - | páginas a todo color en la 
> r y revista White Dwarf. Suscríbe- 
pm: ? e al 12 números por el precio 


, de ces o d 












¿Con que te 
falta tropa básica? 


_. Puedes pedir con tu sus- 
¿ Ccripción de 12 números, una 


caja de 6 a 8 miniaturas a pie 
de plástico o cualquier 
motocicleta sin componentes 
de metal. 


WED 0150 SA | EE 


300971511) 





“OFERTA 1” 


“OFERTA 2” 


“OFERTA 3” 


ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera 
irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no 
tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 


AIlENG ¡GENTE DE OTRAS PROVINCIAS! 
Tan sólo lo POr el hecho de viajar desde fuera de la comunidad de Madrid a 


Games Workshop Don Ramón de la Cruz €l 12 y 13 de marzo y presentarnos tu billete 
ocar, o U otro medio de e ytabr JE REGOMPERSAREMOS 
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Durante estos dos días 


un Troll de venta direc- POR LA COMPRA DE UN JUEGO 







ERE ER - WARHAMMER o PARÍS y E, 
« El troll pondrá a prueba tus cono- - 40,000, Srh 
cimientos de los reglamentos de los juegos En JERCGITO 0 bo 


GAMES WORKSHOP en cuatro ocasiones y si 
eres el primero en contestar, ganarás un 
obsequio. 

* Si te suscribes a la White Dwarf durante esos 
dias en la tienda, te regalaremos un impresio- 
nante pin con el Águila Imperial. 


*« Sortearemos un regalo único entre todas las 
personas que traigan esos días a la tienda la 
White Dwarf de edición española más antigua. 
* Si realizas cualquier compra los días 12 y 13 
de marzo en la tienda de Don Ramón de la 
Cruz y solicitas información al Troll de Venta NS GUNS a GS 
Directa, podrás participar en el sorteo de un LASARNTIENDAS LASA PS TIENDAS LASZBY TIENDAS 
ejército de 2.000 puntos de Warhammer bata- GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP 
llas fantásticas. 


> TU ELECCIÓN 
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MM efectúas cualquier compra en la tienda de Don 





Ramón de la Cruz los días 12 y 13 de marzo, 


El e Ss 12 y el tendrás la oportunidad de ganar una de las 10 


sa IS" 3 de marzo podrás ilustraciones firmadas por sus autores. 
disfrutar de una gran cantidad de Además, si te pasas por la tienda, podrás ver: 
ofertas y mucha diversión en esta Novedades de futura aparición directamente de Inglaterra. 
Gran Inauguración de Pistolas Bolter a tamaño real. 


DON RAMON DE LA CRUZ vñucnas cos:smás.. 4 
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ADQUIRIENDO POR LA COMPRA DE UN EPIC 40,000 


> EL Jueno GOBKAMORKA, uma EUNAcA 


CAJA y un BLISTER 
DE GORKAMORKA 






AMADA MMER 


por La compra be un WARHAMMER 40,000 y un BOTE DE PEGAMENTO CITADEL, 


Estas ofertas son sólo válidas en la tienda GAMES WORKSHOP sita en la calle Don Ramón de la Cruz los días 12 y 13 de Marzo y hasta fin de existencias. Estas ofertas no son acumulables con otras ofertas ni entre sí. 
GAMES WORKSHOP se reserva el derecho de variar las ofertas sin previo aviso o alterar de algún modo el contenido de esta promoción. Asimismo GAMES WORKSHOP podrá decidir de forma unilateral en cualquier disputa acerca 
de la interpretación de estas promociones así que ya sabes... 
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ugar ideal donde puedes participar cn 
¡el juego de enormes batallas con : 


' Miniaturas Citadel, en la construcción KM 


de dioramas, en el pintado de minía- 


: E turas, y en muchas actividades más! 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS 


' ¿Quieres aprender a jugar a 
' cualquiera de los ; fuegos Games 
Workshop? Sólo tienes que visitar la 
' Tienda Games Workshop de tu 
localidad y uno de nuestros 
: dependientes te organizará encantado 
una batalla introductoria. Además, 
cada tienda organiza diariamente 
l , partidas de todos los juegos Games 


| Workshop. 
CONSEJOS DE PINTURA 


¿Las Tiendas Games Workshop dis- A 


| ponen también de una mesa de pin. 
tura que puedes utilizar libremente. : 
y Nuestros dependientes estarán siem- “| 


[pre dispuestos a darte consejos y l 
| enseñarte de forma práctica todas las PP 


técnicas de pintura necesarias para E 
«que tus ejércitos tengan un aspecto 
¡Pel formidable. A 
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LAS ABYTIENDAS 
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. E EN MMM ETS 
4 4 Espaciales para jugar al nuevo Warhammer 
40.000? Muy bien, es una tarea divertida, pero 
¿qué vas a hacer con los marines de las escua- 
dras de asalto armados con Pistolas de Plasma? 















DES 106 1 TS 


3 Workshop Games Workshop Games Workshop E e A a 
La solución es muy sencilla, sólo tienes que 
Portugalete, 4 Francisc le Pérez Galdós, 6 
| Vallado118- Vitoria 14 48010 Bilbao pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
E ENS in RR A E localidad con tu miniatura. Nosotros te ofrecere- 


50008 Zaragoza 


ó e ames Wor ejo 
Tel: 976 21 57 42 Games Workshor 


3 Workshop 


mos totalmente gratis una Pistola Bolter para que 









untaner, 193 Games Workshop Roger de Lauria,11l ; 
epieit IA reemplaces tu Pistola de Plasma y por supuesto, 
93. 322.09. 53 +++ Princesa, 26 Taeltz.:96. 35157 27 


28008 Madrid 


entre Tel: 91 541 45 09 


1 te ayudaremos a cambiarla. 


E sta oferta es válida los días 9 y 16 de marzo y 
sólo hasta fin de existencias. 


Games Workshop 
21ona-Glories E E! 
Diagonal, 208 +++ Rafael Salgado, 3 Bonaire 22, Bajos 


- Verd. 28036 Madrid 07012 Palma E 
B206 EN y NE de Mallorca sl 
Barcelon: Baleare >. ¡ : E 
A y +++DOn Ramón iS - Si no hay una tienda GAMES WORKSHOP en tu 


de la Cruz, 31 
28001 Madrid 
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localidad, infórmate de la forma de conseguir tus 
Pistolas Bolter llamando a un Troll de Venta Direc- 
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En marzo Games Workshop lanza su nuevo juego de aventuras: 
Warhammer Quest. Le pedimos al diseñador de juegos 
Andy Jones que nos comentara el desarrollo de la última novedad 
en el universo del Hobby Games Workshop. 


a mayor parte del trasfondo incluido en los libros de ejército 

de las distintas razas y ejércitos de Warhammer Batallas 
Fantásticas habla de personajes famosos, narra historias, presen- 
ta ilustraciones y mapas de las regiones del mundo conocido. 
Esto se debe a que intentamos desarrollar toda una historia y un 
trasfondo para el Viejo Mundo, dentro de los cuales se puedan 
desarrollar las batallas y las campañas de Warhammer. 


Mientras creábamos todo lo necesario para darle sabor a las bata- 
llas sobre la mesa de juego, nos dimos cuenta de que el mundo 
de Warhammer poseía el ambiente adecuado para otro tipo de 
juego. En vez de estar al frente de un ejército y enfrentarte con- 
tra otro jugador, en este juego encarnarías a un único Aventurero 
dentro de un grupo de cuatro héroes de similar actitud, para 
aventurarte en las cavernas, cuevas, pasadizos y otros peligrosos 
subterráneos de las profundidades del mundo de Warhammer. 


Mientras consultábamos el mapa del mundo de Warhammer, 
también nos dimos cuenta que de esta forma se nos presentaba 
una magnífica oportunidad para explorar ese mundo con mayor 
detalle. Los libros de Ejércitos Warhammer han creado una 
mezcla de razas, culturas, lugares y monstruos tan rica y evocati- 
va, que las posibilidades para el juego parecían ilimitadas. Las 
aventuras podrían tener lugar en las catacumbas bajo Midden- 
heim, en los profundos túneles infestados de Skavens de Las 
Cuevas, o en sitios tan remotos y extraños como la Ciudadela de 
Morgheim y las Necrópolis malditas de Khemri. Puedes viajar 
incluso a las tierras de los Enanos del Caos y aventurarte bajo los 
rugientes hornos de Zharr-Naggrund (¡aunque no te garantiza- 
mos que regreses de una sola pieza!). 





INNOVACIONES DE DISEÑO 


Por supuesto, ya se han hecho juegos de este tipo antes, y hace al- 
gunos años Games Workshop publicó un juego llamado Advanced 
Heroquest que tenía un planteamiento similar. Sin embargo, vimos 
la oportunidad de crear un sistema de juego nuevo e interesante en 
el que podríamos utilizar lo anterior y que serviría en el futuro. 


Este juego no sólo incorporaría muchas de las innovaciones de 
diseño de Games Workshop, sino que también se podría utilizar 
toda la gama de miniaturas Citadel para Warhammer. Esto nos 
permitiría crear un juego que fuera un desafío, peligroso e intere- 
sante, con las aventuras de un grupo de héroes mientras se abren 
camino hacia la gloria y las riquezas contra toda posibilidad. 


CÓMO ES EL JUEGO 


Una vez tuvimos clara la idea del tema del juego, el siguiente 
paso era diseñar y probar las distintas reglas y la mecánica del 
mismo. Lo que buscábamos era un sistema que fuera sencillo de 
aprender y jugar, pero que representara una aventura peligrosa. 
Difícil y peligrosa. 


Por tanto, me senté y tomé papel y lápiz (¡en realidad un teclado 
y una pantalla de ordenador!) para darle forma a las reglas, y el 
resultado fue el primer borrador de Warhammer Quest. Duran- 
te los seis meses siguientes, Gavin, lan, Mark (en aquel enton- 
ces en el equipo de diseño de juegos) y cualquiera que tuviera 
un rato libre, jugaron interminables partidas de Warhammer 
Quest conmigo. Se probaron y se rechazaron reglas, se hicieron 
modificaciones, y el juego básico empezó a tomar forma. Al 
mismo tiempo, los artistas Dave Gallagher, Wayne England y 
Richard Wright empezaron a trabajar en las secciones de suelo y 
demás componentes físicos del juego. 


FICHAS 


Desde el principio, quería utilizar fichas para manipular la 
información del juego. Mediante el método de prueba y error, 
decidimos utilizar una serie de fichas para representar las dife- 
rentes estancias y pasillos que podían encontrarse en un subte- 
rráneo del mundo de Warhammer, y una serie de tablas para 
determinar los sucesos y monstruos a los que deberían enfren- 
tarse los Aventureros en este mundo subterráneo, así como los 
tesoros que allí encontrarían. : 


ESTANCIAS... 


En primer lugar, hay una pequeña descripción de las estancias y 
corredores correspondientes a todas las secciones de tablero 
existentes. 


A medida que los Aventureros avanzan y exploran los subterrá- 
neos se les da la vuelta a las fichas de subterráneo. Y cuando los 
Aventureros lleguen a una intersección, las fichas que todavía 
no hayan sido descubiertas se dividen en dos pilas separadas y 
se colocan al lado de ambos pasillos. De este modo, los jugado- 
res nunca saben dónde se encuentra la estancia objetivo, el final 
de su aventura, hasta que se explora el subterráneo, y así cada 
aventura es diferente. 


... Y SUCESOS (Y MONSTRUOS) 


Las tiradas de suceso dirigen la secuencia de los eventos 
durante el transcurso de la aventura. Cada vez que los Aventu- 
reros entren en una nueva sección de tablero, deben efectuar 
una tirada de suceso. A veces, los Aventureros se encontrarán 
con peligrosas trampas, como derrumbamientos o pozos reple- 
tos de estacas, ¡pero lo más probable es que el resultado indi- 
que que los Aventureros deben enfrentarse a los siniestros habi- 
tantes de las profundidades! 


Y ADEMÁS... TESOROS 


Mientras continuábamos desarrollando la idea de Warhammer 
Quest, se me ocurrió que también podríamos incluir tesoros, 
armaduras, espadas y otras armas, además de objetos mágicos. 
Si tu Aventurero consigue alguno de ellos, anota el objeto con- 
seguido en tu Hoja de Control de Aventurero. Si el objeto sólo 
puede ser utilizado una vez, después de usarlo no hay más que 
borrarlo. Toda la información que necesitas está resumida en 
unas tablas para que no tengas que andar hojeando el reglamen- 
to en busca de lo que necesitas. Esto convierte a Warhammer 
Quest en un juego ágil y rápido. 


Por supuesto, también planeamos incrementar el número de 
fichas de subterráneo, sucesos, monstruos y tesoros, para así 
expandir el sistema de una forma divertida. Ya tenemos listas 
docenas de nuevas fichas e ideas para Monstruos y Tesoros, y 
vendrán muchas más. 








LA CAJA DE WARHAMMER QUEST 


Aún antes de terminar de desarrollar las estancias, monstruos y 
tesoros, y probar todas las reglas, ¡ya había tomado la decisión de 
gue la caja debía incluir las miniaturas suficientes para poblar las 
profundidades de cualquiera de las treinta aventuras diferentes 
del juego básico! 


En las partidas de Warhammer Quest los jugadores deben abrir- 
se paso combatiendo contra pequeños grupos de diferentes tipos 
de monstruos, en vez de grandes regimientos de esas mismas 
razas, como ocurre en Warhammer, el Juego de Batallas Fantás- 
ticas. Como resultado de ello, los equipos de diseño Citadel estu- 
vieron bastante ocupados produciendo estas nuevas miniaturas. 
Los cuatro aventureros fueron las primeras miniaturas de plástico 
de gran calidad que hicimos, y el resto de las miniaturas de la 
caja les hacen justicia. Por supuesto, no todo son miniaturas en 
Warhammer Quest. El sistema es completamente compatible 
con toda la gama de miniaturas Citadel de Warhammer, el 
Juego de Batallas Fantásticas, y por tanto, la mayoría de tus 
miniaturas podrán ser utilizadas directamente y sin necesidad de 
efectuar cambio alguno en tus partidas de Warhammer Quest. 


En total, Warhammer Quest incluye: 4 Guerreros Orcos, 4 
Arqueros Orcos, 6 Ratas Gigantes, 6 Arañas Gigantes, 4 Arque- 
ros Goblins Nocturnos, 4 Lanceros Goblins, 6 Murciélagos 





Secciones de Tablero de 
Warhammer Quest: 

Abismo de Fuego, Pozo de Lucha, 
una estancia y un cruce. 


Gigantes, 6 Snotlings, 1 Minotauro, 8 Skavens, ¡además del Bár- 
baro, el Hechicero, el Enano y el Elfo! Un total de 54 miniaturas 
Citadel de plástico. 


Hablando de las secciones de tablero, la verdad es que estamos 
muy orgullosos de Richard Wright. Richard es el autor del nuevo 
terreno de juego de Blood Bowl, pero con su trabajo en las estan- 
cias y pasajes de Warhammer Quest se ha superado a sí mismo. 
Verdaderamente le dan vida al juego, así como un increíble realis- 
mo. Esto también es aplicable a las fichas y al resto de componen- 
tes incluidos en la caja del juego. 


CÓMO EMPEZAR 


Una vez has abierto la caja y te has abierto paso entre la montaña 
de miniaturas Citadel que hay dentro, encontrarás un libro de 48 
páginas que incluye el Reglamento y el Libro de Aventuras, el 
folleto Empieza Aquí, y el folleto El Universo de los Juegos. 


Warhammer Quest ha sido diseñado para que puedas empezar a 
jugar inmediatamente. Es sencillo, abres la caja y te adentras direc- 
tamente en los corredores y estancias del mundo subterráneo, ma- 
chacando a Orcos, Goblins y Minotauros, ¡y robando sus tesoros! 
Para que incluso así dispongas de una gran variedad de posibilida- 
des, el Libro de Aventuras contiene treinta aventuras listas para ju- 
gar que te mantendrán en vilo durante muchas y divertidas partidas. 


Los cuatro Aventureros incluidos 
en la caja de Warhammer Quest: 
el Hechicero, el Bárbaro, el Enano 
y el Elfo. 




































MISIÓN IMPOSIBLE! 


A veces, entre una peligrosa aventura y un hecho heroico, una 
banda de Aventureros puede verse atrapada en una serie de 
sucesos realmente extraños. Pueden perderse o ser encarcelados. 
Puede pasar cualquier cosa. Para representar estas posibilidades, 
Gavin ha escrito las siguientes reglas por si los Aventureros se 
ven implicados en una aventura especial. 


AVENTURAS ESPECIALES 


A veces, una aventura que a simple vista es fácil se convierte en 
algo más complicado. Puede que los Aventureros se pierdan, o que 
sean emboscados y capturados antes de llegar a su destino. Puede 
incluso que los Aventureros decidan cumplir una misión que saben 
que es más peligrosa de lo normal. La recompensa por tal valentía 
es grande, y debido a ello los Aventureros deben hacer un esfuerzo 
adicional para superar las condiciones adversas y las casi imposi- 
bles hordas de monstruos que deberán derrotar (¡en estos grupos a 
menudo aparecen un gran número de Matadores Enanos!). 





La ficha de subterráneo especial y la sección de tablero que po- 
drás encontrar al final de este artículo, junto a las tres nuevas 
aventuras especiales descritas a continuación, pueden utilizarse 
para introducir un giro inesperado en tus partidas. En las próxi- 


FICHAS DE SUBTERRÁNEO 


Para utilizar la ficha de subterráneo especial sólo tienes que 
mezclarla con las demás fichas de subterráneo objetivo incluidas 
en el juego cuando empieces la aventura. Si sacas la ficha de sub- 
terráneo especial, tira un dado para determinar si ha sido una 
desgracia o una circunstancia especial la que ha afectado a los 
heroicos Aventureros. Para ello debes seguir el procedimiento 
habitual, como cuando determinas qué aventura vas a jugar con 
una ficha de subterráneo objetivo común. 





Si lo prefieres, puedes simplemente elegir la aventura especial 
porque prefieres las mayores recompensas que se obtienen en 
este tipo de aventuras. Si te decides por hacerlo así, tira un dado 
y consulta las siguientes páginas para saber en qué embrollo se 
han metido los Aventureros. 


mas revistas publicaremos más aventuras especiales, fichas de 
subterráneo especiales y otras expansiones para tus aventuras de 
Warhammer Quest. 


Si estás jugando una aventura especial también debes determi- 
nar en qué aventura estaban embarcados los Aventureros cuando 
ocurrió ese acontecimiento. Para determinarlo, debes seguir el 



















poyado sobre su retorcido báculo de roble, Fizantan el Maravilloso espe- 

ró pacientemente a que los aventureros se recuperaran de la sorpresa de 
encontrarse ante un hechicero tan famoso. Cuando por fin cerraron la boca, 
metió la mano en las profundidades de su voluminosa túnica y sacó el legen- 
dario Amuleto de Vanhels. 





“Este talismán -dijo,- contiene la energía de uno de los nigromantes más 
poderosos que jamás hayan existido. Si cayera en las manos de alguien mal- 
vado, ¡podría suceder algo terrible! Debéis aseguraros de que sea devuelto al 
lugar donde debe pemanecer y guardado antes de que nadie se entere ee que 
ha salido de nuevo a la luz.” 


Después de entregarle la roja gema al jefe de los aventureros, 
n Fizantan el Maravilloso dio un paso atrás. “Esto no dolerá 
-empezó a decir, mientras del suelo alrededor de los aventu- 
NX, reros empezaba a salir humo- Al menos, se supone que n 
5) debería...” 


0, 


Sus últimas palabras se perdieron en medio de una enorme 
explosión y un brillante resplandor de luz blanca. 


Frotándose los ojos, los aventurteros parpadearon ante el nuevo lugar 

donde se hallaban. Todo había cambiado. Ya no estaban en el bosque y 
no se veía por ningún lado a Fizantan. Cuando empezaron a recobrar la 
visión se fijaron en las extrañas runas y relieves de las paredes. 


Obviamente, habían sido transportados mágicamente al Templo de 
E Dagnatz, ¡en las profundidades de las Montañas del Fin del Mundo! Lo 
Z +; único que tenían que hacer para cumplir su misión era colocar el Amuleto de 
E Vanhels en el Santuario de Sigmar y regresar a cobrar su bien merecida 

recompensa. > 


Por supuesto, hubiese sido mucho más fácil si Fizantan el Maravilloso les 
hubiera a al Santuario, en lugar de a esta húmeda, oscura y ae 
tosa celda.. 











PASADIZOS SECRETOS 













A veces, una estancia puede contener una puerta o un pasillo 
secretos. Si los Aventureros finalizan su misión (ya sea cum- 
pliéndola o porque han quedado atrapados en un pasillo sin sali- 
da) pueden buscar un pasadizo secreto. Sólo en el caso de que la 
descripción de la aventura diga que deben escapar inmediata- 
mente no podrán buscar un pasadizo secreto. 









Buscar un pasadizo secreto es fácil. En primer lugar, decide qué 
sección o secciones de tablero quieres registrar. El Aventurero 
no podrá efectuar ninguna otra acción en ese turno, y cada 
Aventurero sólo puede registrar cada sección de tablero una vez 
por aventura. Al término de la fase de los Aventureros tira un 
dado por cada Aventurero que esté buscando y consulta la 
siguiente tabla. 











TABLA DE 
PASADIZO SECRETO 


1D6 Resultado 


1 ¡Derrumbe! La búsqueda del Aventurero 
provoca la caída de una parte del techo del 
subterráneo. La estancia no queda bloqueada, 
pero cada Aventurero en la misma sección de 
tablero sufre 1D6 Heridas (sin modificarse 
por resistencia, armadura, etc.) por las piedras 
que caen. 


















2,3, 4 ¡Roca Sólida! El Aventurero no encuentra 
ninguna puerta secreta en esta sección de 
tablero. 










¡Lo encontré! Coloca una puerta en esa sec- 
ción de tablero y seguid explorando el resto 
del subterráneo de la forma habitual. En cada 
estancia tan sólo puede haber un pasadizo 
secreto, por lo que no tiene ningún sentido 
seguir buscando. 









procedimiento habitual: determina aleatoriamente la ficha de 
subterráneo objetivo, y a continuación tira un dado y consulta el 
resultado obtenido en el Libro de Aventuras de Warhammer 
Quest. Por ejemplo, los Aventureros pueden estar jugando la 
aventura número cuatro del Abismo de Fuego: Destruid el Puen- 
te, cuando se han visto involucrados en la Aventura especial 5- 
6: Los Esclavistas. 


RESOLUCIÓN DE UNA 
AVENTURA ESPECIAL 


A menos que se indique lo contrario en la descripción de la 
aventura especial, los Aventureros cumplen la misión exacta- 
mente de la misma forma que se describe en el Libro de Aventu- 
ras. La diferencia principal es que obtendrán una recompensa 
adicional por cumplir esta aventura especial, que pueden ser 
más monedas de oro o más objetos de Tesoro, dependiendo de la 
aventura especial. 











EL CALABOZO 


[ Calabozo es una estancia del sub- 

terráneo muy pequeña y húmeda. 
Del agujero en el suelo surge un olor 
nauseabundo, y la paja del jergón está 
repleta de “vida”. Los Monstruos la uti- 
lizan para encerrar a la gente que quie- 
ren olvidar... 








En algún momento de la aventura especial calabozo, los Aventu- 
reros probablemente querrán entrar o salir del Calabozo. Por des- 
gracia, la gruesa puerta de hierro del Calabozo está cerrada con 
llave, y no se puede pasar hasta que sea abierta. No pueden efec- 
tuarse ataques combate cuerpo a cuerpo a través de la puerta, 
pero los ataques con proyectiles pasarán a través de los barrotes. 
Los Aventureros pueden intentar abrir la puerta mediante la fuer- 
za (utilizando el método “sutil”), o intentar forzar la cerradura 
con astucia y sigilo. Sea cual sea el método elegido, un Aventu- 
rero debe hallarse al lado de la puerta para intentarlo. Sólo un 
Aventurero puede intentar abrir la puerta en cada turno, y no 
podrá moverse o atacar mientras lo esté intentando. 


Para determinar si el Aventurero tiene éxito tira 1D6. Si obtienes 
un resultado de 1, el desafortunado Aventurero ha activado una 
trampa secreta que hace saltar una aguja envenenada o que hace 
caer una hoja de guillotina del techo. Como resultado de esa heri- 
da, el Aventurero deberá aplicar un modificador de -1 a su Fuerza 
durante el resto de la aventura. Si obtienes cualquier otro resulta- 
do, súmalo a la Fuerza del Aventurero (por fuerza bruta) o a su 
Iniciativa (para forzar la cerradura). Si el resultado total es 7 ó 
más, el Aventurero lo ha logrado y abre la puerta. Cualquier otro 
resultado significa que la puerta permanece firmemente cerrada. 


ELECCIÓN DE LA MISIÓN 


Tira un dado para determinar en cuál de las aventuras especiales 
de calabozo se hallan involucrados los Aventureros. Como hay 
tres aventuras en vez de las seis habituales, un resultado de 1 ó 2 
indica la aventura especial de La Bestia Enloquecida, un resulta- 
do de 3 ó 4 indica la aventura especial de Los Guardias, y un 
resultado de 5 ó 6 indica la aventura especial de Los Esclavistas. 





LA BESTIA 
ENLOQUECIDA 


Los Goblins de este subterráneo han atrapado un Minotauro en- 
loquecido. Los Dioses del Caos han corrompido la mente de la 
bestia y ahora está completamente fuera de quicio. Cuando los 
Aventureros entran en el subterráneo, el Minotauro está encerra- 
do en el calabozo, pero está intentando escapar por todos los 
medios... 


Reglas Especiales 


Crea un subterráneo siguiendo el procedimiento habitual, pero 
además de incluir la ficha de subterráneo objetivo, incluye la del 
calabozo. La bestia está representada por un Minotauro. El 
Minotauro está solo cuando los Aventureros se topan con él. 





Existen dos tipos de circunstancias por las que los Aventureros 
pueden llegar a encontrarse con el Minotauro. Si el Minotauro 
aparece antes de que lleguen al Calabozo, significa que la bestia 
ya ha escapado. Los Aventureros oyen un terrible rugido y el 
sonido del metal retorcido resuena por los pasillos. De repente, 
¡una enorme silueta aparece surgiendo de la oscuridad! El Mino- 
tauro se coloca en el tablero de la forma habitual y combate 
como cualquier otro Monstruo. 


La otra circunstancia en que los Aventureros pueden encontrarse 
al Minotauro, es si llegan al Calabozo antes de que este resultado 
aparezca en una tirada en la Tabla de Sucesos y Monstruos. En 
este caso, coloca al Minotauro dentro del Calabozo. Los Aventu- 
reros pueden atacarle con hechizos y proyectiles (¡o en combate 











cuerpo a cuerpo si son tan impulsivos como para abrir la puerta y 
dejarle salir!). Si el Minotauro está sobre el tablero y en el Cala- 
bozo cuando se obtiene el resultado que indica la aparición del 
Minotauro, entonces la bestia lanza un tremendo rugido, ¡y abre 
la puerta de un golpe! A partir de ese momento, el Minotauro 
avanzará hacia los Aventureros y les atacará, como cualquier otro 
Monstruo. Además, al igual que otros Monstruos, el Minotauro 
se retirará de la partida si queda separado de los Aventureros por 
un Derrumbe, un Rastrillo o una obstrucción similar. 


Sin importar dónde se lo encuentren, el Minotauro está tan enlo- 
quecido que puede ignorar heridas que normalmente matarían a 
otras criaturas. Para representar esto, tira un dado cada vez que el 
Minotauro sufra un impacto. Si obtienes un resultado de 1,26 3 
resuelve el daño siguiendo el procedimiento habitual; si obtienes 
un resultado de 4, 5 ó 6, ¡el Minotauro simplemente ignora el 
golpe y no sufre daño alguno! si los Aventureros logran matar al 
enloquecido Minotauro, conseguirán una recompensa de 750 
monedas de oro en vez de las habituales 440 monedas de oro. 






E 


“A LOS GUARDIAS 


Los Aventureros fueron atrapados la noche anterior, ¡y se 
encuentran prisioneros de los Goblins Nocturnos! Están encerra- 
dos en el Calabozo hasta que el Señor de la Guerra Goblin Noc- 
turno regrese de una incursión. Montando guardia en el exterior 
del Calabozo hay cuatro crueles Arqueros Goblins Nocturnos. 


Reglas Especiales 


Para empezar la aventura, despliega las secciones de tablero tal y 
como se indica en el diagrama incluido junto a estas líneas (Des- 
pliegue de los Guardias). Los Aventureros empiezan la aventura 
encerrados en el Calabozo, y debes situar cuatro Arqueros y 2 
Guerreros Goblins Nocturnos tal y como se indica en el diagra- 
ma. Los Arqueros Goblins Nocturnos empezarán a disparar en la 
primera fase de los Monstruos posterior al primer intento de los 
Aventureros de abrir la puerta, lanzar un hechizo, ¡o efectuar 
cualquier tipo de ataque! Sin embargo, mientras los Aventureros 
no logren abrir la puerta del calabozo, un resultado de 1 en la 
Fase de Poder no producirá un suceso inesperado. 














En vez de obtener un solo objeto de Tesoro por matar a todos 
los Arqueros Goblins Nocturnos, los Aventureros encuentran el 
botín de los guardias, por lo que cada uno de los Aventureros 
obtiene un objeto de Tesoro. 


DESPLIEGUE DE 
LOS GUARDIAS 








LOS ESCLAVISTAS 


Los Monstruos de este subterráneo han estado saqueando la 
zona en busca de esclavos para llevárselos a sus poderosos 
amos. Un desgraciado Aventurero puede ser arrastrado a las 
oscuras profundidades y hallarse prisionero. 


Reglas Especiales 


Incluye la ficha de subterráneo de calabozo en la pila de fichas 
de subterráneo, asegurándote que la ficha de subterráneo objeti- 
vo se halla entre las siete últimas. 


Cualquier Aventurero que se vea reducido a cero Heridas mien- 
tras haya Monstruos sobre el tablero debe tirar un dado inme- 
diatamente. Con un resultado de 1, 2 ó 3, el Aventurero es cap- 
turado por los Monstruos (si era el que llevaba la Lámpara, ¡la 
suelta cuando desaparece en la oscuridad!). Todos los Mons- 
truos sobre el tablero son retirados, junto con el Aventurero 
inconsciente. Los jugadores no reciben ninguna moneda de oro 
por los Monstruos retirados de este modo. Cualquier Aventure- 
ro capturado deberá colocarse dentro del Calabozo cuando se 
llegue a él, y le quedarán 1D6 Heridas. Cada Aventurero captu- 
rado también habrá perdido un objeto de Tesoro determinado al 
azar (si lleva alguno). 


En esta aventura, los jugadores deben encontrar la Llave para 
abrir el Calabozo, y no pueden intentar forzar la cerradura o la 
puerta. La Llave la tiene uno de los Monstruos, pero los Aventu- 
reros no saben cuál. Para encontrar la llave, tira un dado cada 
vez que los Aventureros superen un Suceso en el que estén 
implicados Monstruos. Si obtienes un resultado de 6, uno de los 
Monstruos llevaba la Llave. Dale la carta de equipo Llave de 
Calabozo (incluida al final de este artículo) a uno de los Aventu- 
reros. El grupo puede empezar a buscar la Llave aunque ninguno 
de los Aventureros haya sido capturado todavía. 


Los Aventureros deben regresar al Calabozo si quieren liberar a 
cualquier prisionero que los Monstruos hayan apresado. Un 
Aventurero tarda todo un turno en abrir la cerradura, durante el 
cual no podrá hacer nada mientras trastea con las llaves. Aunque 
no puede atacar, el Aventurero se puede defender de la forma 
habitual. Los Aventureros deben abandonar el subterráneo tal y 
como se explica en el Libro de Aventuras (habitualmente deben 
hacerlo a través de la estancia objetivo). 


Por suerte para los Aventureros, las bandas de Monstruos escla- 
vistas han tenido mucho éxito, y su botín de tesoros crece rápi- 
damente. Tira un dado cada vez que un Aventurero reciba un 
objeto de Tesoro como resultado de un Suceso. Si obtiene un 
resultado de 4 ó más, el Aventurero recibe dos objetos de Tesoro 
en vez de uno. 
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AVENTURA 
ESPECIAL 





Puedes añadir la aventura especial Llamas de Khazla a tus 
aventuras de Warhammer Quest. La ficha de subterráneo 
especial y la sección de tablero correspondiente que podrás 
encontrar al final de este artículo pueden servirte para represen- 
tar una misión o un giro inesperado en tus partidas de Warham- 
mer Quest. Además de la nueva ficha y sección de estancia 
hemos incluido seis nuevas aventuras que podrás utilizar junto 
con la aventura especial Llamas de Khazla. 


FICHAS DE 
SUBTERRÁNEO 





Para utilizar la ficha de subterráneo especial sólo tienes que 
mezclarla con las demás fichas de subterráneo objetivo inclui- 
das en el juego cuando empieces la aventura. Si sacas la ficha de 
subterráneo especial, tira un dado para determinar si ha sido una 
desgracia o una circunstancia especial la que ha afectado a los 
heroicos Aventureros. Para ello debes seguir el procedimiento 
habitual, como cuando determinas qué aventura vas a jugar con 
una ficha de subterráneo objetivo común. 


dose con el amarillento resplandor de la lámpara y 
POndO lugar a extrañas sombras en los toscos muros. 





-Barek Espadatrueno les hizo un gesto a los demás para que 
se detuvieran y avanzó para investigar. Desenvainando su 
espada Colmillo Helado, el Nórdico miró de reojo la luz. 
Delante de él había una esquina cuando el túnel giraba 
abruptamente a la izquierda. Un brasero adornado, que le 
llegaba al torso al Bárbaro, se alzaba iluminando la oscu- 
ridad. De repente, llamas rojas y verdes saltaron del brase- 
ro y lamieron el techo en una explosión de energía mágica. 






















Barek oyó como una voz le susurraba dentro de su cabeza, 
urgiéndole a que avanzara. Involuntariamente, el Bárbaro 
. envainó su arma y metió la mano en las saltarinas llamas. 
El dolor le recorrió todo el brazo y de repente sintió como 
si todo su cuerpo estuviese ardiendo. Gritando, resistió el 
instinto de sacar su mano. Después de un momento, el 
abrasador dolor desapareció, y estaba agarrando algo 
U sólido y caliente al tacto. 


Retiró lentamente su brazo, temeroso de las horrendas 
cicatrices que podía tener en el brazo de su espada. Casi se 
desmayó de alivio cuando descubrió que estaba indemne. 


En la mano tenía agarrada una enorme hacha, con la 
empuñadura cubierta de runas que relucían y con la hoja 
brillando con una luz interior. Levantando el arma por 
encima de su cabeza, Barek lanzó un aullido de triunfo y 
llamó a sus compañeros. 








na luz titilante brillaba al final del túnel, confundién-* 











LAS LLAMAS DE KHAZLA 


Las catacumbas bajo al Viejo Mundo están llenas de monstruosas criaturas 
y fabulosos tesoros. También abundan otros misterios: extraños templos 
de dioses olvidados y mágicos santuarios donde encontrar ayuda o 
dificultades en la búsqueda de riquezas y fama. 


Si lo prefieres, puedes simplemente elegir la aventura especial 
porque prefieres las mayores recompensas que se obtienen en 
este tipo de aventuras. Si te decides por hacerlo así, tira un dado 
y consulta las siguientes páginas para saber en qué embrollo se 
han metido los Aventureros. 


Si estás jugando una aventura especial también debes determinar 
en qué aventura estaban embarcados los Aventureros cuando 
ocurrió ese acontecimiento. Para determinarlo, debes seguir el 
procedimiento habitual: determina aleatoriamente la ficha de 
subterráneo objetivo, y a continuación tira un dado y consulta el 
resultado obtenido en el Libro de Aventuras de Warhammer 
Quest. Por ejemplo, los Aventureros pueden estar jugando la 
aventura número cuatro del Abismo de Fuego: Destruid el Puen- 
te, cuando se han visto involucrados en la aventura especial 6: 
Llamas de Khazla: La Advertencia. ( 


RESOLUCIÓN DE UNA 
AVENTURA ESPECIAL 


A menos que se indique lo contrario en la descripción de la aventu- 
ra especial, los Aventureros cumplen la misión exactamente de la 
misma forma que se describe en el Libro de Aventuras. La diferen- 
cia principal es que obtendrán una recompensa adicional por cum- 
plir esta aventura especial, que pueden ser más monedas de oro o 
más objetos de Tesoro, dependiendo de la aventura especial. 




















LLAMAS DE KHAZLA 





El pasillo gira abruptamente justo 
delante de los Aventureros, y en la esqui- 
na se halla un pequeño altar. Un orna- 
mentado brasero arde continuamente 
con llamas multicolores que a veces se 
alzan hasta tocar el techo. 





ELECCIÓN DE UNA MISIÓN 


Existen numerosos rumores sobre las fabulosas Llamas de Khaz- 
la. Los orígenes de estos pequeños santuarios se pierden en la 
noche de los tiempos. Sin embargo, muchos valientes aventure- 
ros proclaman que existen de verdad, y vuestros Aventureros han 
oído un rumor acerca de que uno de estos míticos santuarios se 
halla en el interior del subterráneo al cual se dirigen. Mezcla la 
ficha de subterráneo especial Llamas de Khazla con el resto de 
las fichas de subterráneo objetivo. Tira un dado para determinar 
cuál de las aventuras especiales de Llamas de Khazla es la que se 
rumorea que se encuentra en el subterráneo. 





DESAFÍO DE KHAZLA 


El Desafío de Khazla es una prueba mágica de combate, creada 
para que sólo los mejores se adentren más en el subterráneo. Si 
los Aventureros desean pasar más allá de las Llamas de Khazla, 
cada uno de ellos debe superar el Desafío de Khazla. 


Reglas Especiales 


Sólo puede haber un Aventurero en la sección de tablero de Lla- 
mas de Khazla. Tan pronto como el primer Aventurero entre en la 
sección de tablero, un brillante muro mágico impide a cualquier 
otra miniatura entrar. En la siguiente Fase de los Monstruos tira 
directamente en la Tabla de Monstruos. El Aventurero debe com- 
batir contra uno de los Mostruos indicados. Los otros Aventure- 
ros no pueden ayudarle de ninguna manera. Si el Aventurero 
mata al Monstruo recibe el doble de las monedas de oro habitua- 
les. El resultado puede repetirse con el siguiente Aventurero. 





Esto ocurre cada vez que un nuevo Aventurero entre en esa sec- 
ción de tablero, por lo que cada uno debe enfrentarse a un Mons- 
truo antes de poder continuar. Mientras un Aventurero se halle 
realizando el Desafío de Khazla no se verá afectado por ningún 
suceso inesperado, por lo que éste siempre afectará a otro Aven- 
turero. Puesto que sólo podrás salir de las Llamas de Khazla a 
través de la salida contraria a aquella por la que ha entrado, es 
recomendable que el Aventurero que lleve la Lámpara sea el pri- 
mero en pasar. 





DONES DE KHAZLA 


Los Dones de Khazla pone a prueba la fuerza y el coraje de un 
Aventurero. Si su valor es verdadero, será recompensado. Si no 
pasa la prueba, sufrirá horribles quemaduras, ¡y puede incluso 
que muera! 


Reglas Especiales 


Un Aventurero por turno puede intentar recibir un Don de Khaz- 
la. El Aventurero debe situarse adyacente a las Llamas y no 
puede hacer nada más en ese turno. No puede recibirse un Don 
de Khazla si hay Monstruos en juego. 


El Aventurero mete las manos en las llamas. Si logra pasar la 
prueba, sacará un objeto de gran valor de entre las llamas. Si no 
supera la prueba, las llamas le quemarán. Para determinar si el 
Aventurero supera o no la prueba, tira un dado y suma su Resis- 
tencia al resultado. Con un resultado total de 6 menos, no se le 
considera merecedor del don y sufre 2D6 Heridas sin reduccio- 
nes por armadura. Si el resultado es 7 Ó más ha superado la prue- 
ba, y retira las manos indemnes y con un objeto de Tesoro. Tu 
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Aventurero recibe un objeto determinado efectuando una tirada 
en la Tabla de Tesoros. Este objeto no se cuenta a la hora del total 
de objetos recibidos durante la aventura, por lo que debes man- 
tenerlo aparte. Esto significa que tu Aventurero todavía puede 
recibir otro objeto de Tesoro de la forma habitual, aunque tenga 
más objetos de Tesoro que los demás Aventureros. Cada Aventu- 
rero puede intentar superar la prueba una sola vez, tanto si la 
supera como si no. 


OFRENDA DE KHAZLA 


Los Aventureros son abordados por un viejo eremita mientras se 
dirigen al subterráneo, y le entrega a uno de ellos un incienso 
sagrado. Dice que les proporcionará salud y fuerza si los Aventu- 
reros lo queman en las Llamas de Khazla como ofrenda a los dio- 
ses. Antes de que puedan preguntarle algo más sobre el incienso, 
el eremita desaparece en los espesos bosques. 


Reglas Especiales 


Decidid qué Aventurero es el que lleva el incienso. Ese Aventure- 
ro puede arrojar el incienso a las Llamas de Khazla si se halla 
adyacente al brasero al inicio de la fase de los aventureros. Tira un 
dado para determinar qué ocurre. Con un resultado de 1, el eremi- 
ta ha engañado a los Aventureros y del brasero surgen unas enor- 
mes llamas. Cada Aventurero sufre 1D6 Heridas, sin ninguna 
reducción por armadura o resistencia. Con un resultado de 2 ó 
más, el aire se llena de un olor suave y penetrante, y los Aventure- 
ros se sienten animados y satisfechos. Cada Aventurero recupera 
inmediatamente 2D6 Heridas. 








GUARDIÁN DE KHAZLA 


Las Llamas de Khazla están custodiadas por una poderosa bestia 
a la que los Aventureros deben derrotar si desean pasar. Aun así, 
la recompensa por tamaño valor es grande, ya que la Llamas de 
Khazla contienen muchos tesoros y secretos. 


Reglas Especiales 


En la Fase de los Monstruos después de que los Aventureros des- 
cubran las Llamas de Khazla, estos serán atacados por un Mino- 
tauro. Esta horrible bestia se coloca en el tablero de la forma 
habitual. Sin embargo, es mucho más poderoso que un Minotau- 
ro normal, ya que las Llamas de Khazla lo protegen. Cualquier 
Aventurero que intente impactar al Guardián con un arma no 
mágica deberá aplicar un modificador de -1 a su tirada para 
impactar. Los Aventureros que utilicen armas mágicas y hechizos 
afectarán al Minotauro Guardián de la forma habitual. 
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El Aventurero que derrote al Guardián ganará las 440 monedas 
de oro y el objeto de Tesoro de la forma habitual. Además, cada 
uno de los Aventureros recibirá un objeto de Tesoro de las Lla- 
mas de Khazla. 












Las Llamas de Khazla tienen la propiedad mágica de transforar 
los tesoros de los Aventureros en algo distinto. Sin embargo, si el 
Aventurero no tiene suerte, ¡puede que termine con una pila de 
metal fundido e inútil! 


las Llamas de Khazla. El Aventurero debe hallarse adyacente a 
las Llamas y no puede hacer nada más ese turno. Un Aventurero 
no podrá colocar la pieza de Tesoro si hay Monstruos en cual- 
quier sección de tablero. 


Debes sacrificar un objeto de Tesoro inmediatamente (vamos, 
que lo pierdes pase lo que pase). Tira un dado y mira el resultado 
en la siguiente tabla para saber qué recibe tu Aventurero a cam- 
bio. Cada Aventurero sólo puede ofrecer un objeto de Tesoro a 
las Llamas de Khazla. 





furtivamente. 


esa puerta. 


más problemas. * 


pasaron lentamente. 


“No oigo nada” -dijo el 
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Se dice que las Llamas de Khazla pueden conceder visiones del 
futuro a aquellos que se atrevan a mirar en sus profundidades. Si 


los Aventureros se arriesgan a ello pueden obtener información 
vital sobre el subterráneo en el que se hallan. 


O rr — A ga q 
“o - a 
Ral 2 


o 1] 
DY sr | nadia! 
A Y Y» Bu == 4 —A e” El 
LA AECA m2) Bas <P o 7 ut a A A A 
A 


Un Aventurero por turno puede mirar en las Llamas de Khazla. El 
Aventurero debe hallarse adyacente a las Llamas, pero no puede 
hacer nada más ese turno. Un Aventurero no podrá hacerlo si hay 
Monstruos en el tablero. Efectúa una tirada en la siguiente tabla. 
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| pequeño grupo de aventu- 
reros avanzó por las tétricas 
O O 
las losas y sus respiraciones eran 
los únicos sonidos que podían 
A O 
que, a lo lejos, alguien caminaba 


“Cuidado -advirtió el Hechicero- 
creo que hay algo maligno tras 


“Maldición -gruñó el Enano- 


Todos se prepararon para el 
combate. El bárbaro agarraba 
nerviosamente su arma esperando 
al enemigo. Los segundos 





“Claro que no -gritó el Enano- 
Tras la puerta no hay nadie. Ya 
estoy harto de vosotros, héroes de 
pacotilla. Mirad —dijo yendo hacia 


la puerta—, aquí no hay nadie... 
Un tremendo rugido cruzó la sala 
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Comienza la Aventura... 
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La Carta de Equipo Lla /e 


Recorta cada fich égala sobr rtón fino para que de Calabozo 59 A 
ecorta cada ficha y pég e un cartón fino para qu Ayobturáftenacial dl Los 


duren más, y elimina los bordes sobrantes para que no S Esclaviatas. Después Ale 
destaque de las demás en la pila de fichas de subterráneo sS derrotar a un grupo de 
objetivo. Utiliza el mismo método para las secciones de A Monstruos, tira 1D6. Con 
tablero, aunque en este caso quizás tengas que utilizar . ) un resultado de 6 uno de 


varias capas de cartón para conseguir el grosor adecuado. a los Aventureros toma esta 
carta. La llave puede abrir 
el Calabozo. co 
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GAMES WORKSHOP se reserva el derecho de variar las 
fechas de esta actividad sin aviso previo. 
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PUNTOS DE VENTA 


GAMES WORKSHOP 


SI NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, ¡PÍDELO! 


ANDORRA 


MANGAGAMES 
Av Pessebre, 17 - Escaldes 


ÁLAVA 
LIBRERIA RONIN 


Pintor Jesús Apellaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 1009 - Vitoria 


ALICANTE 


¡Neo 10J)] 3 
Avda. Alameda, 27- 03803 - 
Alcoi 


ATLANTIS 
Maestro Chanzá 10 
03400 - Villena 


CÓMICS CITY 
Medico Pasqual Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


DEPORTES RM 
Plaza Neptuno, Local 3 
03500 - Benidorm 


EXCALIBUR COMICS 
Daellos, 5 - 03600 - Elda 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 - 03003 - Alicante 


MIJAS ES 
Av Los Almendros Etxexuri lll 
Local 15 - 03500 Benidorm 


MECAMODEL 
Arquitecto Morell 18 
03003 Alicante 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz 16 
03700 Denia 


RIVENDEL 
La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


ALMERÍA 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 28 
04005 - Almeria 


COMIC CENTER 
Navarro Rodríguez, 1 
04001 - Almería 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 - 33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 

Marques de Casa Valdés, 55 
EXYLIAA 

GANDALF 

Avd. Alemania 4, bajos 
33450 Avilés 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
ELENA 


LILLIPUT 
Dindurra, 4 - 33201 - Gijón 





AVILA 
AN IAN 


Pso. San Roque, 14 
05003 - Avila 


LIBRERÍA ATENEA ; 
Las Heras, 8 - 05002 - Avila 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERIA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 - 06400 - Don Benito 


PORTUHOBBY 
Avd. Sinforano Madroñero 39 
06011 - Badajoz 


AS 


CEL BLAU COMICS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


JUGUETERÍA AL LOTS 
San Juan 15 
07840 - Santa Eulalia - Ibiza 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MECCANOTREN 

Misio, 9 

07003 - Palma de Mallorca 
TURBO HOBBY 

Camino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 


HOBBYS MAHO 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón 


HOBBY”S MENORCA 
Huelva, 4 - 07760- Ciutadella 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 ' 
08700 - Igualada 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gava 


AVANT 
Pi ¡ Maragall 77 
08720 - Sant Boi 


CA LA MADRONA 
Tossa de Mar 22 
08720 - Vilafranca del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 


CIBERMEDIA 
Argullos, 98 - 08016 Barcelona 


CYBERPLAY 
Galerías Sant Miquel 
Rambla Passeig 11 - Vic 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 


LA GOLOSINA 
Catalunya, 41 
08740 - Sant Andreu de la Barca 


L” AURÓ 
Paseo de les Torres, 4 
08191 - Rubí 


EDIMA 
Gaudí, 4 - 08221 - Terrassa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


ESPLAI 
Banys, 35-37 
08530 - La Garriga 


ESTÁTIC 
irlanda n%9 - 08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 
Mayor de Sarria, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
IAE ES 


HOBBY ART 
San Jordi, 18 loc. 4 
08757 - Corbera de Llobregat 


HOBBY JOCS 
Avda. Josep Tarradellas, 105 
08901 - L “Hospitalet de Llobregat 


- INTERKITS MEGAJUEGOS 


- Ctro Cial L'illa Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 

-Barcelona Glorias LOcal B- 235 
08018 - Barcelona 

-Barna Sud - Local 73 

08850 - Gava - Barcelona 

-Max Center La Farga Loc.P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet de Llobregat 
- Centro Comercial Maremagnum 
Local 1284 - 08039 - Barcelona 

- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 - 08917 - Badalona 

- Ctro Cial Alcampo Local 70 
08830 - San Boi 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornella, 24 
08950 - Esplugues de Llobregat 


JOGUINES MILÁ 
Sants 2 - 08014 Barcelona 


JUGUETES FOYE 
Banys Nous, 13 
08002 - Barcelona 


KAME 
Pompeu Fabra 
15 - 08400 Granollers 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 - 08016 - Barcelona 


LA ULTIMA FRONTERA 
MENTA 
08901 - L'Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adria de Besos 


LUDO HOBBIES 
Sant Pere, 27 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


NS 
Aloy, 16 local 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


PAPERERÍA FINA 
Avda. Alfons XIII, 254 
08914 - Badalona 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


PAPELERÍA TORELLÓ 
Torelló 7 
08500 - Vic 


RIUS | BARRANCS 
Cifuentes, 13 
08032 - Barcelona 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
EI ES 


NOIA ES 
Passeig Joan. Maragall 18 
08850 - Barcelona 


SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubio ¡ Ors, 189 
08940 - Cornellá de Llobregat 


T.O.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


VIVES MODELISMO 





San Juan,75 
15370- Calella 


“ALGAR (TOYS CENTRE) 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

22 MBO3 Cta. San Joan Despí s/n 
13940 - Cornella 

- Ctro. Cial. Montserrat 

al. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
153630 - Abrera 

-T1a. Rubí-San Cugat loc 26 
PRYCA) 

18190 - San Cugat del Valles 

- Ay Sant Esteve, 10 
TS 

TOYS MAPE 

- P? Zona Franca, 165 

158038 - Barcelona 

- Tamarit 148 - 0815 - Barcelona 


E INE 
da. Sant Antoni, 9 
2358014 - Barcelona 


BURGOS 


FABIOLA KIT 
Plaza España, 8 - 09005 - Burgos 


SRENDEL JUEGOS 
Concepción, 13 - 09001 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
39400 - Aranda de Duero 


NETAS 
San Carlos, 4 - 09003 - Burgos 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

lmda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1? plta 
10001 -Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Amd. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


CÁDIZ 
AMULETO 


Fuentenueva, 5 
11203 - Algeciras 


¿BKHAM COMIC 
Feduchi, 20 - 11005 - Cádiz 


TASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P" del Revellín, 20 
11701 - Ceuta 


AS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
ld. Ana de Viya 20 
11009 Cadiz 


UBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Tiro. Cial. Gran Vía del Sur 

Pryca Local B7 

La línea - 11300 Cádiz 


UDUS-BELI 

- Feduchy, 13 - 11001 - Cadiz 
- Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


>UBLIHOBBY 
MEL 
11300 - La Linea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS. 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 
IMLIMITED 
“Mariguiñez s/n 
Edificio los Ramos) 
serez de la Frontera 


-ANTABRIA 


ZAZAR ÁLAMO 
¿smilio Pino, 2 
35002 - Santander 
ZUROESPORT 


Talle La Mar 8 
AS a ES 


(01:33 810) 38 
Floranes, 56 - 39010 - Santander 


1 0]:1:3 8 [0101385 
Alday s/n - Ed. Valle Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 - 39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 4 
30009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz 
39300 -Torrelavega 


CASTELLÓN 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 


LIBRERÍA AUSIAS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA COMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 
12001 - Castellón de la Plana 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR-JUGUETTO 
Xives s/n - 12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


CA.OS 

Paloma, 3 1” Loc. 6 
(Nuevo Centro) 
13001 - Ciudad Real 


HOBBY JAVI 
TE II TE 


LA COMITA 
Cañería, 23 - Puertollano 


CÓRDOBA 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


LOS GUILLERMOS 
Conde Godomar, 4 
14003 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
MAIS TEE 


LIBRERÍA ASGARD 
Paseo San Antonio, 6 
16004 - Cuenca 


GIRONA 


ARAUS 
Migdia, 20 - 17003 - Girona 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
ETS 


LA JOGUINA 
AA AI 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
A II TS 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 - 17600 Figueres 


NORMA COMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


GRANADA 


FLASH - 
San Anton, 48 - 18005 - Granada 


JUGUETES HERNÁNDEZ 
Marques Vista Bella, 2 
18600 - Motril 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 
10886 - Granada 


GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON COMICS - 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 
20400 - Guipuzcoa 


JUGUETES GARBI 
República Argentina, 6-8 
20300 - Irún 


JUGUETERÍA ANTON 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


LIBRERÍA LABERINTO 
Avenida Ategorrieta, 9 


20013 - San Sebastian 


LEKUKIT 
Il López Mendizabal 3 
20400 - Tolosa 


TINTA-COMICS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irun 


GUADALAJARA 


JUGUETERÍA SIERRA 
Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
21006 - Huelva 


HUESCA 


EXCALIBUR 
Coso, 5 - 22300 - Barbasto 


LAS CRUZADAS 
Cuatro Reyes, 4 
22001 - Huesca 


JAEN 
CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 


EJIDO COMIC 

Jaén, 10 - 04700 - El Ejido 
ITHAQUA 

Calle Colon, 9 - 23600 - Martos 


MODELISMO EL ESTANDARTE 
NEVER Le A O] 

Psje. de Tolosa loc. 10 

23001 - Jaén 


TOY HOUSE 
Vicente Alexandre, 12 
23600 - Martos 


EL CANDIL 
Alfareros, 20 bajos 
23400 - Ubeda 


LEÓN 


FLIPPER 
Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 


LA COMARCA 
Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


MENTA LIMON 
Corredera, 20 - 24400 - León 


EA RIOJA 


GONLEZ 
Marques de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LA CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 
Ingeniero Comerma,5 
15404 - Ferrol 


BRETEMA NÁUTICA 

República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compos- 
tela 


LIBRERIA QUIJOTE 
Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA COMICS LA CORUÑA 
IS A 
15004 La Coruña 


SUPER HOBBIES 
Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LLEIDA 


TALEIA 
Vallcalent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 


MADRID 


ACTIVIDADES 
RICARDO GONZALEZ 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 


AKIRA COMICS 
Finisterre 15 - 28029 - Madrid 


ALCALÁ COMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

28028 - Madrid 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 - 28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escorial 


BABILONIA COMIC 
Extremadura 17 - 28903 Getafe 


CHINDASVINTO 
Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 
Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 
28804 - Alcalá de Henares 





EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comercial 
Zocoslada, Local 140 - 28.820 
Coslada - Madrid 


EXCALIBUR 
Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FANTASÍA 
Avda. de la Zaporra, 151 
28100 - Alcobendas 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


GENERAL GAMES 
Viriato 64 - 28010 - Madrid 


HAMER WOLRD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
21105 - Madrid 


+HOBBY 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERIA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 - S.S. de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSAN 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


JUGUETES ALEN 

- General Moscardó, 20 
28020 - Madrid 

- Montigueldo, 62 
28018- Madrid 

- Av Albufera, 35 
28018 - Madrid 


KIVAL 
Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta Maria Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 - 28901 - Getafe 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 


MEGA JUEGOS 
Avd Bucaramanga ,2 


- Ctro Cial Colombia, Local 218 


28033 Madrid 


METROPOLIS 
Enrique Fuentes, 18 
28026 - Madrid 





MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas. 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


OTIUM CENTER 
-=Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 

-Plza. Albufera,10 
28493- Fuenlabrada 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 


POLI 
Calle Tortola, 1 
28.946 - Fuenlabrada 


RUTA 33 
Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 


WARGAMES COMICS DIANA 


Paseo de la Alameda de Osuna 72 


28042 - Madrid 


ZONA 
Av. Covibar 8, planta 2 local 19 
28529 - Ribas Vaciamadrid 


MALAGA 
AVALON MODEL 
Betsaida , 38 - 29006 - Málaga 


CENTRO MAIL 
Almansa, 14 - 29007 - Málaga 


COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 
29804 - Melilla 


HERMANOS TIRADO 


Maiz Viñar, 14 - 29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


LIBRERÍA ATLAS 
Castro Sandaza 4 
29400 - Ronda 


STAR GAME 
Trapiche local-5 
29600 - Marbella 


TODO TREN 
Sta. Elena, 19 - 29007 - Málaga 


WARGAMES 
Luchana, 27 - 29009 - Málaga 
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MURCIA 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 - 30201 - Cartagena 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
San Javier 


HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial Continente 


Atalayas loc. 19 - 30008 - Murcia 


- Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 
EI 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
La Palma - Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


DENETARIKO 
- Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 


- San Juan, 22 - 48910 -Barakaldo 


IDAZTI 
Escuelas Pias, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICUA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


TORTUGA 
Sangúesa, 38 Bjos 
31005-Pamplona 


PALENCIA 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


LAS PALMAS 
DE GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruiz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


PORTO 
Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de Gran Canaria 


MIO) 
Garcia Escamez, 25 
35500 - Arrecife 


STAFFEL KIT"S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
UA 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 


LIBRERIA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


MODELVIGO 
Pizarro 81, bajos - 36204 Vigo 


ORENSE 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense 


SAN FA CRUZ 
DE TENERIFE 


VIDEOJUEGOS EL CARDONAL 
Paseo San Antonio, 16 
38108 - Santa Cruz de Tenerife 


SALAMANCA 


COMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


0 1 101:1:3 4 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


SEVILLA 


ARTE-9 
Busto Tavera, l acc. 
41003 - Sevilla 


EL TALLER 
IM o 


CARDS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


LIBRERÍA EL MUNDO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 


NOSTROMO 
Carlos Cañal, 24 acc. 
41001- Sevilla 


NUITARI 

Ciudad Aljarace s/n 
Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe 


SORIA 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 


SEGOVIA 


JUGUETERÍA LA INFANTIL 
Juan Bravo 1 - 41013 - Segovia 


TARRAGONA 


A TOT TREN 

- Comte de Rius, 2 
A e 

- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 


COMERCIAL PUJOL 
San Jordi, 23 - 43750 - Flix 


EL CASTELL-HOBBY 
Passeig La Torre 14 
43890 - Hospitalet de L'Infant 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

-Centro Comercial Parc Central 
Local 27 - 43005 - Tarragona 
IIA TOS 

43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


TERUEL 


ANTOLIN JUGUETES 
Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 - 42002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


CRIS COMICS 
Ferrocarril de Alcoi, 25 
Edificio Germanías, 43 
46700 - Gandia 


GOKURAKU-CÓMICS 
MESA ERA 
46870 - Ontiyent 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Cuenca Tramolleres 29, 2 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
Obispos, 4 B - 46800 Xátiva 


LA LLIBRERÍA 
Martinez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 


MOTOR HOBBY C.B. 
Féliz Pizcueta 23 
46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


OTRO MUNDO 
Avda. Deset Aleixandre, 39 
47002 - Valencia 


TYMORA 
Joaquín Costa, 53 
46005 - Valencia 


VALLADOLID 


ARTE - 9 
Fray Luis de Leon, 19 
47002 - Valladolid 


KIOSKO COMIC 
Duque de la Victoria, 17 
47001 - Valladolid 


LIB. KIOSKO LA AMISTAD 
Amadeo Arias, 10 
47014 - Valladolid 


MITIN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


JOKER 
Travesía Iturriaga, 4 
48004 Bilbao 


JUGUETERIA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


JUGUETERIA MIREN 
Aldatxeta, 18 - 48370 - Bermeo 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


LIBRERIA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


SUPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015- Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesus, 28 
50014 - Zaragoza 


" estás interesado en 
S comercializar el producto Games 
Workshop o conoces en tu 
población algún punto donde te gustaría 
poder encontrarlo, no dudes en ponerte 


en contacto con el departamento 
comercial de Games Workshop llamando 


al teléfono 
enviando un Fax al 


o bien 


nuestros amables comerciales te 
facilitarán toda la información que 
desees. También puedes contactar con 
nosotros mediante correo electrónico a 
través de la siguiente dirección: 


Esperamos tu llamada. 

















REGIMIENTOS DE RENOMBR 





Vienen de todas los confines conocidos (y desconocidos) del mundo, 


por Khan Tuomas Pirinen 





MERCENARIOS 


Los Mercenarios son bandas de guerreros y aventureros que viven 
para combatir por el dinero y la gloria. Entre los Mercenarios, hábi- 
les duelistas y letales arqueros luchan hombro con hombro con 
caballería de Arabia y Gigantes de las neblinosas costas de Albión. 
Juntos llevan su particular comercio a los cuatro puntos cardinales 
- del Viejo y Nuevo Mundos, luchan por cualquiera, en cualquier 
3. momento, en Cualquier lugar... 


REGIMIENTOS DE RENOMBRE 


- Los Regimientos de Renombre mercenarios pueden incorporarse 
cor facilidad a tu ejército de Warhammer, sólo tienes que sumar el 

5 coste en puntos del regimiento al porcentaje de Aliados permitido 
en tur lista de ejército. 


todos en busca de fama y lo más importante, ¡fortuna! White Dwarf 
se enorgullece de continuar su exclusiva serie de nuevos 
Regimientos de Renombre. Este mes, Tuomas Pirinen presenta a los 
traicioneros Jinetes de Lobo Hobgoblins de Oglah Khan. También 
investiga en profundidad la cultura Hobgoblin (una experiencia 
nada agradable) y descubre el origen del más grande Khan Hobgo- 
blin que ha salido de las estepas, Ghazak Khan, ¡el Terror del Este! 


Cada uno de los Regimientos de Renombre posee un carácter pro- 
pio, por lo que sólo puedes utilizar uno de esos regimientos en tu 
ejército. Además, cada regimiento sólo puede ser reclutado por 
unos determinados ejércitos; por ejemplo, los Enanos no combati- 
rán nunca junto a los Hobgoblins. 


CÓMO RECLUTAR UN EJERCITO MERCENARIO > 


En vez de reclutar unos cuantos regimientos individuales, puedes 
organizar todo un ejército de mercenarios. Todo lo que necesitas es 
un General Mercenario para dirigirlo. De hecho, ¡Ghazak Khan es 
un General Mercenario! 


No importa cómo quieras utilizar los Regimientos de Renombre, *> 


> ya E 
rénte en el mundg-de 
Warhammer. : o € rd 


han demostrado ser una fuerza valiosa y difer 


NA 

















y el lejano orien- 
te. donde las 
enormes estepas azo- 
tadas por el viento se 
extienden a lo largo 
de leguas y leguas, sé 
halla el territorio de 
los Hobgoblins, una 
raza guerrera con 
miles de millares de 
jinetes de lobo, y 
donde los ejércitos 
del gran Hobgobla 
Khan gobiernan el 
mayor imperio del 
mundo. Muy pocos 
: de estos salvajes pie- 
tan sido vistos alguna vez en las tierras del Viejo Mundo, 
yo" de ellos es bien conocido en las tierras de Tilea y en los 
del Sur: Ghazak Khan, el Carnicero de la Llanura de Torrico, 
error del Este, general de los mercenarios del Lobo Negro. 


Ghazak Khan montado sobre Warghan. 


Na -ñado por 1 Mic hael Perr ry 


hazak es uno de los Generales Mercenarios de más éxito de esta 


-époéa. En su ejército se hallan muchos de los regimientos mercena- 
e más famosos, como los Goblins Mutantes de Manglar, los 


uerreros Orcos del Cuchillo Largo y los temibles Trolls de Guerra 
de las Montañas Grises. Con estos y muchos otros despiadados 
frufianes la banda de Ghazak se ha labrado una terrible reputación 
'como guerreros inmisericordes a los que no les importa masacrar (y 
devorar) la población entera de ciudades y arrasar por completo 
docenas de pueblos en sus campañas. Cuando los estandartes con 
¡'scolas de lobo negro de Ghazak son vistos en el horizonte, los hom- 
bres caen en la desesperación, ya que el poderoso Hobgoblin nunca 
¿ha sido derrotado en campo abierto. 


- Ghazak habla poco de su pasado en las estepas (de hecho, es muy 
"difícil entender el lenguaje de gruñidos de los Hobgoblins, y aque- 
llos a los que se les ocurre preguntar algo habitualmente son deca- 
pitados por Ghazak). Sin embargo, se dice que es uno de los más 
poderosos de los jefes guerreros que el Gran Hobgobla Khan envío 
a aprender más allá de las estepas. Esta suposición es confirmada 
La por los comerciantes que han viajado a las estepas del Este y han 
> visitado al gobernante de la nación Hobgoblin en'su tienda (que se 
' ¿cuenta es del tamaño de un pueblo pequeño), y quienes dicen que el 
4 déspol a pielverde siempre desea nuevas conquistas. Quizás G 
| nO $ sa más que el primero de la Gran Horda en cruzar las. monta- 
E ¿ne cruzarán las Montañas del Fin del Mundo y arrasarán. las 
aciones de los hombres: E 


Cuando Ghazak combate monta o Warghan, un e 
2 lobo como' nunca se ha visto en las tierras del Oeste. En su 
mano 'blande una enorme cimitarra que promete 


¿Una roja destrucción a sus oponentes, Ghazak 
éleva sobre su cabeza llena de cicatrices un 
mohstruoso-yélmo, Su ululante 


grito de guerra es famoso, 
muy sonoro y justa- 
mente temido. 


0 así quizás un día los incontables Jinetes de Lobo de A > 


¿General del aid Si es así, reempl 
la lista de ejército. | 


-Ghazak Khan 10 7 
A Warghan 


22: ge 20555 


Armas/Armadura: Ghazak Khan se protege con una pesada 
armadura de escamas y está armado con la mágica Cimitarra Roja. 
También está equipado con un Arco y un Escudo. Ghazak monta 
sobre Warghan, un Lobo Gigante de proporciones monstruosas. 


Tirada de Salvación : 4+ q 


REGLAS ESPECIALÉS” pe 


Warghan: Warghan es el gigantesco “lobo sobre el que monta 


- Ghazak en combate. Warghan debe ser considerado como un mons- 


truo con jinete. Warghan tiene una tirada de salvación de 4+ debido 
a su grueso pellejo. 


Grito de Guerra de las Estepas: Cúando Ghazak carga, emite el 
terrorífico grito de guerra de su clan Hobgoblin. Es tal el paralizan- 
te terror causado por su aullido que el objetivo de la carga sólo 
puede mantener la posición como reacción a la carga, y no puede 
huir ovaguantar y disparar. Las tropas que son inmunes a los che- 
queos de psicología pueden ignorar el grito de guerra. 


OBJETOS MÁGICOS 


Ghazak Khan posee dos objetos mágicos. En combate blande 
la Cimitarra Roja, y porta el monstruoso Yelmo Cabeza de 
Demonio 


La Cimitarra Roja 

Arma Mágica 65 puntos 
Ghazak blande en combate una espada roja y curvada. Está 
mellada por cientos de salvajes batallas de los Khans del clan 
del Lobo Negro, y en las manos de Ghazak ha adquirido una 
temible reputación. La Cimitarra Roja impacta profundamen- 
te y atraviesa las armaduras. Debe aplicarse un modificador 
adicional de -3 a la tirada de salvación (-4 por la Fuerza 4 de 
Ghazak) y causa 1D3 heridas por impacto. 


Yelmo Cabeza de Demonio 

Armadura Mágica 50 puntos 
Como símbolo de su rango de Khan, Ghazak luce un enorme 
yelmo con cuernos, decorado con una cola de lobo. El yelmo 
tiene encerrado un demonio de los vientos de las estepas, que 
protege a Ghazak si éste es herido. 


Tan pronto como Ghazak sufra su primera herida en combate, 
el demonio del yelmo despierta y Ghazak recibe una tirada de 
salvación especial de 4+ contra cualquier otra herida, y multi- 
plica por dos su Fuerza (8 en vez de 4) cuando luche contra la 
miniatura que le causó la herida. 





Lobo de 
S regimentos mercenarios 


Jinetes de 


Ghazak Khan encabeza a los 
Oglah Khan y a otros rápido 


CN 
% pp 





ono: libsabln que el Conde había oifatado Empezaron a char Contra sus 5 propias ropas Vienc 
ES ordené cargar... : 


Khan, y se hizo famoso por su destreza en combate y su 
A e - carácter traicionero, habilidades admiradas por todos los 
DARME RVA DE OWNLAT BLAN > Hobgoblins. Parecía que estaba destinado a ser uno de los e) 


y AA . Señores de la Guerra más influyentes de toda la era. 9 
Lejos, muy lejos hacia el Este, en las indómitas estepas más , 
allá de las Tierras Oscuras, se hallan los dominios de La suerte de Oglah Khan cambió durte la famosa Batalla de 
Hobgobla Khan, el mayor imperio del mundo. Los súbditos Xen-Tu, donde los Hobgoblins se enfrentaron a los 
de Hobgobla Khan son Hobgoblins, una raza de pielesver- Cataianos del Emperador Pu-Yi. Cuando Hablo Khan, el 


¡des emparentada con los Orcos y los Goblins. Los general del contingente Hobgoblin murió a manos de Tong 
Po, Paladín del Emperador, muchos de los Hobgoblins 


huyeron creyendo que todo estaba perdido. En cambio, 
Oglah Khan cambió inmediatamente de bando, y junto a 
sus chicos cargó contra sus compatriotas. Todo iba bien 
hasta que llegó la principal Horda de Hobgobla Khan. 
lo del Gran Khan se despliegan para la batalla, se Superaban a los Cataianos por más de cien a uno, y los 
le la Horda se extiende de un extremo a otro del aplastaron rápidamente. Oglah Khan se dio la vuelta y huyó 
te. Los jefes de cada tribu son llamados Khans, y de la ira de su anterior gobernante. 


i uno tiene bajo su mando un Jagún de Jinetes de Lobo o : 
Oglah Kban y su tribu fueron declarados forajidos y expul- 


sados de las tierras de los Hobgoblins. Al no tener otro 

sitio donde ir, Oglah Khan y sus chicos se dirigieron al 

-taBa del favor del déspota pielverde. Su tienda era tan gran- Oeste, al Viejo Mundo. Siguiendo la Ruta de la Seda llega- 
“de como el salón de cualquier noble humano, y poseía cien ron hasta las Tierras Oscuras e inmediatamente se unieron 
¿Ylobos, lo que le convertía en un Hobgoblin muy rico. En al ejército del Señor de la Guerra Orco Negro Gordug el 
¡tiempos de guerra podía reunir seiscientas lanzas para el Aplastador. Gordug estaba decidido a arrasar las tierras de 
combate. Oglah luchó en muchas batallas por su Gran Tilea, pero en la Batalla de los Cuchillos Largos sufrió una 



































7 derróta catastrófica, cuando Oglah Khan cambió de Dado: 

A durante un momento crucial de la batalla. El general 

Giovanni Giuliani recompensó generosamente a Oglah 

-- Khan, y reclutó la Horda del Lobo como exploradores y 
hostigadores de su ejército. 


Desde entonces Oglah- Khan ha servido como mercenario 
“bajo muchos generales, y se ha labrado una reputación. 
Aunque sólo unos pocos de los seiscientos guerreros origi- 
nales han sobrevivido, estos son unos veteranos endureci- 
dos y están muy solicitados. Los Hobgoblins son excelentes 
arqueros y unos feroces combatientes cuerpo a cuerpo, por 
lo que un general que quiera reclutarlos sólo tiene que pen- 
sam Permanecerán leales?” 


3 EL REGIMIENTO 
Capitán: Oglah Khan 
Lema: Tú paga, iyo mata! 


Grito de Guerra: “¡¡¡Hiiyaaarrghh!!!!” — el grito de guerra - 


es oscuro, y probablemente ofensivo e ilegal. 


chicos lucen pieles y exóticas armaduras, además de cascos 
puntiagudos. También portan un estandarte con una cola 
de lobo proclamando que no vienen en paz. 


“Patrones: Cualquier ejército de Warhammer, excepto los 
Enanos, los Altos Elfos y los Elfos Silvanos, pasas reclutar a 
la Horda del Lobo de Oglah Khan. | 


Puntos: Oglah Khan y cuatro Jinetes A Lobo Hobgoblins, 

incluidos el Portaestandarte y el Músico, tienen un coste 

total de 190 puntos. Ésta es la unidad mínima que puedes 

2 reclutar. El tamaño del regimiento puede incrementarse 

hasta un máximo de 20 miniaturas por un coste de 15 pun- 
tos por cada Hobgoblin adicional. 


M HA HP F 


ó RH TAL 
"Oglal Khan 710 5 Syria 2075. 3:48 
Hobgoblin 10.4 AM 2 

DE Lobo Gigante 22. 4063, 3.13 1:38 





nas emadora: Oglah Khan está equipado con una abo- 
lada armadura de malla y está armado con una lanza de 
punta realmente afilada, además de con una cimitarra. 
También está equipado con un Arco y un Escudo. Sus chicos 
están equipados de manera similar. Todos cabalgan sobre 
enormes Lobos Gigantes. 


Tirada de Salvación por Armadura: 4+ 


-OBJE "OS MÁGICOS 





lobgoblin. Ahora s s 
Ígbos,e Ogláb xiii E uo 
galo del Gran Khan cuando Sl: 







E un; 





etes de Lobo 2 A a! 


ate Cuerpo a cuerpo, y 
den sumar 0d cm a su 











tradicional de estos guerreros de las estepas. El significado 


Aspecto: Guarros, traidores y malvados. Oglah Khan y sho ES 





de m ejarez gerreroz del 
mundo buzcan empleo 
zemos hábilez exploradorez, 
A Expertoz jinetez, ¡ 
a pS ¡también dizparamos mu' bien. 
e >» Tú paga, yo mata 4 
: Olvida al rezto, paga a eztos 


Eztamoz akampados en 
el Árbol Torcío. y 


Pregunta por Oglah 





as 


PS = mn 


REGLAS ESPECIALES Ne 


Zemos “oztigadores: los Jinetes de Lobo de Oglah Khan / 
pueden hostigar. Consulta el Reglamento de Warhammer ] 
para las reglas especiales de los hostigadores. : y 


Buenoz tiradorez: Los Jinetes de Lobo de Oglah Khan no'. 
sufren penalización alguna por alcance o por moverse cuan- 

do disparan con sus arcos, ni sufren modificadores al dispa- > 
ro cuando declaran aguantar y disparar como reacción | 
frente a una carga. Y 


Tipejos traidores: A diferencia de otros pielesverdes, los 
Hobgoblins de Oglah Khan no están sujetos a la animosidad. 
En vez de ello, deben tirar por traicioneros al inicio de cada 
uno de tus turnos. Tira 1DÓ6. Si obtienes un resultado de 2 ó 
más, la unidad ha superado el chequeo y puede combatir de 
la forma habitual. Si el resultado es 1, entonces la unidad se 
ve afectada por ser traicioneros. Para determinar cómo se 
comporta la unidad, tira Otro 1D6 y consulta la siguiente 
tabla. Ten en cuenta que no debes efectuar este chequeo si 
los Hobgoblins están trabados en combate cuerpo a cuerpo. 


1. Los Hobgoblins se paran y disparan contra el regi- ( 
miento más cercano, ide su propio ejército! Gira a los 
Hobgoblins hacia la unidad y resuelve los disparos > * 
inmediatamente. Ten en cuenta que los disparos, y' 
como son traicioneros, deben resolverse antes que E 
los disparos habituales. Los Hobgoblins no hacen Z 
nada más durante este turno. Si no hay tropas a dis- 
tancia de tiro, los Hobgoblins no hacen nada en este 
turno, ya que no pueden moverse o disparar mientras / 
discuten a favor de quién luchar. 





2-5. Los Hobgoblins se niegan a disparar o cargar contra el Ñ ' 
enemigo, aunque pueden actuar de la forma habitual. 


6. ¡Los Hobgoblins deciden combatir hasta el final! No | 
debe efectuarse ningún otro chequeo por traicioneros, +Í a 
y la unidad puede actuar con normalidad este turno. 











E 1,000 Soberanos de oro | 
Por la cabeza del traicionero | 


de Hobgoblin conocido como 
Oglah Khan. 


A 100 Soberanos de oro 


Por la cabeza de cada uno de los 
as conocidos como los 
-- obo de Oglah Khan”. 


00000 


' el Conde de Pontifie 


A recompensado con la 
ivitud eterna. 
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En el vasto universo de Warhammer 40,000 es posible que se pro- 
duzcan situaciones desesperadas en las que por cualquier 
causa no pueda recurrirse a las tropas del Adeptus Astartes; o 
también es posible que los Marines Espaciales no sean las tro- 
pas más adecuadas para esa misión (¿Que los Marines 


id) Espaciales no sean las tropas adecuadas? -Ed.), por motivos políti- 


cos. En estas circunstancias es necesario recurrir, para bien o 
£9 para mal, a las tropas de la Guardia Imperial. 


É y 4 Cuando a un Comandante de la Guardia Imperial se le ordena 


REGLAS DE LA 
GUARDIA IMPERIAL 


Cuando utilices tropas de la Guardia 
Imperial en tus escenarios de Space 
Hulk, la mayoría de las reglas deben 
aplicarse tal y como se describen en 
el Reglamento, con las excepciones 
indicadas a continuación. 


Al contrario que los Exterminadores 
del Adeptus Astartes, las tropas de la 
Guardia Imperial disponen de cinco 
puntos de acción, para representar la 
mayor movilidad de las tropas equipa- 
das con armaduras mucho más lige- 
ras. Además, las tropas de la Guardia 
Imperial pueden mover lateralmente 
una casilla a derecha o izquierda, al 
igual que los Genestealers. Sin 
embargo, al contrario que los 
Genestealers, no pueden efec- 
tuar un giro de 90 grados sin 
coste, sino que deben pagar 1 
punto de acción como los 
Exterminadores (consulta la 
Tabla de Puntos de Acción). 


Como la mayoría de tropas de 
la Guardia Imperial (incluso las 
tropas veteranas utilizadas en 
este tipo de misiones) no están 
tan bien entrenadas como los 
Exterminadores, deben aplicar 
un modificador de -1 a todas las 
tiradas de combate cuerpo a 
cuerpo contra Genestealers. 
Las únicas excepciones son los 
Capitanes (que además pue- 
den bloquean) y los Comandos 
de Choque (que constituyen la 
Elite de la Guardia Imperial). 





Cada Escuadra incluye un soldado 
equipado con un comunicador, que 
debe ser mantenido con vida a cual- 
quier coste, pues si es el último miem- 
bro de una escuadra que queda con 
vida, al inicio de su turno puede llamar 
a la nave nodriza para pedir ayuda. Si 
obtienes un resultado de 5 ó 6 en una 
tirada de 1D6, retira la miniatura equi- 
pada con el comunicador del tablero 
de juego, y coloca una escuadra exac- 
tamente igual a la escuadra a la que 
pertenecía el soldado del comunica- 
dor en el área de entrada. Esta nueva 
escuadra deberá cumplir la misma 
misión que la anterior, pero el tablero 
deberá dejarse tal y como está en el 
momento de retirar la miniatura del 
comunicador, por lo que las puertas 


entrar en un pecio espacial, debe elegir sus mejores tropas para 
poder tener alguna posibilidad de cumplir la misión, pues todos 
| ellos son plenamente conscientes de que los Rifles Láser y la Fe en el 

Emperador no son armas suficientes para derrotar a los Genestealers. 
0 Las siguientes reglas describen las armas y las reglas especiales que te 
7 permitirán utilizar tropas de la Guardia Imperial en Space Hulk. 


que hayan sido destruidas seguirán 
destruidas, y los Genestealers y las 
fichas de contacto que se encuentren 
en ese momento sobre el tablero 
seguirán moviendo y combatiendo 
normalmente. 


Las tropas de la Guardia Imperial han 
desarrollado una técnica especial 
para combatir en espacios cerrados 
que consiste básicamente en disparar 
y esconderse mientras siguen avan- 
zando. Esto les permite avanzar y dis- 
parar, tal y como se describe en el 
Reglamento de Space Hulk para los 
Exterminadores. Así mismo, deben 
aplicarse las reglas habituales en el 
caso de efectuar fuego sostenido. 





Una situación muy comprometida para el Teniente Gorman 








ESCUADRAS DE LA 
GUARDIA IMPERIAL 


Para realizar misiones en el interior de 
un pecio espacial, los Comandantes 
de la Guardia Imperial disponen de 
dos tipos de escuadras: las Escua- 
dras de Comandos de Choque, y las 
habituales Escuadras Tácticas de 
Infantería. Puedes utilizar cualquiera 
de estos dos tipos de escuadras para 
jugar los escenarios de Space Hulk 
incluidos en el Manual de Misiones, 
pero es recomendable que utilices Es- 
cuadras de Comandos de Choque en 
aquellas misiones que originalmente 
sean realizadas por dos Escuadras de 
Exterminadores, y utilizar las Escua- 
dras Tácticas de Infantería tan sólo en 
aquellas misiones que deben resol- 
verse con una única Escuadra de Ex- 
terminadores. 


Escuadras Tácticas 
de la Guardia Imperial 


Una Escuadra Táctica de la Guardia 
Imperial está formada por las siguien- 
tes tropas: 


Un Capitán armado con Bolter, 
Puño de Combate y Espada. 


6 Guardias Imperiales armados 
con Rifle Láser y Cuchillo. 


Un Guardia Imperial equipado con 
un Comunicador y armado con un 
Rifle Láser y Cuchillo. 


Un Sargento o Teniente armado 
con Bolter y Cuchillo. 


Un Guardia Imperial armado con 
Lanzallamas, Rifle de Plasma o Rifle 
de Fusión. 


Escuadras de 
Comandos de Choque 


Una Escuadra de Comandos de 
Choque de la Guardia Imperial está 
formada por las siguientes tropas: 


Un Comandante (Capitán) arma- 
do con Escopeta y Espada. 


Seis Comandos de Choque arma- 
dos con Rifles Láser Avanzados y 
Cuchillos. 


Un Comando de Choque equipa- 
do con un Comunicador y armado con 
un Rifle Láser Avanzado y Cuchillo. 


Un Sargento de los Comandos de 
Choque armado con Pistola Láser 
Avanzada y Cuchillo. 


Un Comando de Choque armado 
con Lanzallamas y Cuchillo. 


Además, si lo prefieres, puedes pres- 
cindir de un Guardia Imperial armado 
con un Rifle Láser, o un Comando de 
Choque equipado con un Rifle Láser 
Avanzado, para equipar otra de las 
miniaturas con un arma especial (no 


puede ser un Capitán, 
Teniente o Sargento). 
Esto significa que consi- 
gues más potencia de 
combate, pero la escua- 
dra quedará reducida a 
nueve miniaturas. 


Armamento 


Bolter, Rifle Láser Avan- 
zado, Pistola Láser 
Avanzada y Escopeta: 
Estas armas deben utili- 
zarse exactamente ¡igual 
que los Bolters de Asalto, 
excepto que tiran un dado 
menos al disparar. 


Rifle Láser: Los Rifles 
Láser son similares a los 
Bolters, pero su potencia 
es menor, por lo que no 
pueden efectuar fuego 
sostenido. Así pues, para 
destruir una puerta o 
matar un Genestealer 
debe obtenerse obligato- 
riamente un resultado de 
explosión. 


Aunque el Rifle Láser no 

es un arma tan potente, es el arma 
más adecuada para la táctica de 
mover y disparar utilizada por la 
Guardia Imperial, ya que les permite 
mantener su gran movilidad. 


Rifle de Plasma: ¡El Rifle de Plasma 
hace que los Bolters de Asalto parez- 
can pistolas de agua! Al disparar un 
Rifle de Plasma debes tirar tres dados, 
y puede efectuar fuego sostenido in- 
cluso si mueve y dispara. Sin embargo, 
es necesario recargar el arma, por lo 
que debe invertirse un punto de acción 
antes de volver a disparar. 


Rifle de Fusión: Como el Rifle de 
Fusión es un arma muy pesada, una 
miniatura equipada con él tan sólo 
dispondrá de 4 puntos de acción por 
turno en vez de los 5 puntos habitua- 
les (¡sí, incluso las Tropas de Jungla 
de Catachán!). Al disparar un Rifle de 
Fusión debes tirar dos dados, y pue- 
des efectuar fuego sostenido al mo- 
ver y disparar. 


Debes tener en cuenta que tanto el 
Rifle de Plasma como el Rifle de Fu- 
sión pueden efectuar fuego sostenido 
desde el primer disparo. O sea, que 
no es necesario que esperen a gastar 
un segundo punto de acción en dispa- 
rar para poder aplicar los resultados 
de impacto al efectuar fuego sosteni- 
do (un punto de mira con una explo- 
sión en un extremo). 


Utilizando estas reglas puedes jugar 
cualquier escenario normal de Space 
Hulk. En aquellas misiones en que sea 
necesario incinerar una o más salas, 
los soldados equipados con Lan- 
zallamas dispondrán de un depósito de 
reserva para recargar el arma. 





PUNTOS DE MANDO 


Debes tener muy presente que las 
Escuadras de la Guardia Imperial ¡no 
son Exterminadores! Son carne de 
cañón y por tanto no disponen de las 
facilidades de comunicación de que 
disponen los Exterminadores gracias 
a sus Armaduras Tácticas Acorazado. 
Para representar esto, mientras el 
Capitán o el Soldado equipado con el 
Comunicador sigan con vida, podrás 
disponer de puntos de mando. Esto re- 
presenta las órdenes que el Capitán o 
el soldado del comunicador grita a los 
demás miembros de la escuadra. Si 
ambos han muerto, no dispondrás de 
ningún punto de mando. Los Co- 
mandos de Choque disponen de sus 
propios comunciadores personales, 
por lo que no se ven afectados por es- 
ta limitación y disponen de puntos de 
acción mientras quede algún miembro 
de la escuadra con vida. 


TÁCTICAS 


Al utilizar las fuerzas de la Guardia 
Imperial en Space Hulk debes consi- 
derar muy detalladamente tu objetivo y 
cumplirlo lo más rápidamente posible, 
pues antes o después los excelentes 
Rifles Láser preparados para efectuar 
fuego de supresión serán incapaces 
de detener las sucesivas oleadas de 
Genestealers. Además, es recomenda- 
ble que no utilices tus puntos de 
mando con el Cañón de Plasma, ya 
que esta arma más que utilizarlos ¡los 
devora! El resto de tácticas aplicables 
deberás descubrirlas tú mismo, pues 
ésta es la mayor parte de la diversión 
de utilizar las fuerzas de la Guardia 
Imperial en Space Hulk. 











GÉNESIS 


A continuación hemos incluido una campaña compuesta por tres misiones 
creada para probar las reglas descritas en las páginas anteriores. Estamos 
seguros de que al jugarlos os divertiréis tanto como nosotros. 


La Flota Enjambre Kraken está devas- 
tando la Frontera Este, en el Segmen- 
tum Ultima. En todo el sector las tropas 
Imperiales luchan denodadamente 
para repeler la invasión. En medio de 
toda esta confusión un pecio espacial 
sale del espacio distorme siguiendo 
una trayectoria que tan sólo puede 
conducirlo a un planeta: la Tierra. 


Según los primeros estudios efectua- 
dos por los Marines Espaciales del 
Capítulo de los Mentores, en el pecio 
viajaba un nuevo tipo de Genestealer, 
con un aspecto y una capacidad men- 
tal diferente a la habitual. Mientras los 
Genestealers habituales atacaban en 
oleadas contra las tropas de abordaje, 
los Genestealers de este nuevo tipo 
se infiltraron profundamente en las lí- 
neas Imperiales, atacando en los pun- 
tos de defensa más débiles. 


El Capítulo de los Mentores envió los 
Cruceros Sacrificio Final y Redentor a 
destruir el pecio, pero en el último mo- 
mento recibió una contraorden enviada 
directamente desde la Tierra. Según 
las nuevas órdenes era prioritario obte- 
ner una muestra genética del nuevo 
tipo de Genestealers. 


Casi la mitad de las escuadras de 
Exterminadores de la Primera Compa- 
ñía iniciaron el ataque. Se produjeron 
combates muy violentos por todo el 
pecio, en los que escuadras enteras 
fueron aniquiladas en ataques por sor- 


presa lanzados por los Genestealers. 
Con los Genestealers destruyendo las 
paredes para atacar y tendiendo cons- 
tantes emboscadas desde la retaguar- 
dia de los Marines Espaciales, los 
Exterminadores pronto empezaron a 
tener graves problemas al enfrentarse 
a los desarrollados instintos tácticos 
de los nuevos Genestealers. La Com- 
pañía quedó rápidamente reducida a 
unas cuantas escuadras dispersas y 
aisladas en lo más profundo del pecio 
que intentaban desesperadamente 
volar el pecio destruyendo el reactor 
de plasma. Las interferencias eran 
demasiado fuertes para poder intentar 
una teleportación. Los Lanzallamas 
acabaron su munición, los Cañones 
de Asalto se sobrecalentaron y se 
encasquillaron, y la totalidad de los 
Exterminadores acabaron cayendo 
uno tras otro. La mitad de los Extermi- 
nadores del Capítulo murieron ante la 
avalancha de miles de Genestealers. 


A continuación el Capítulo se reunió 
en Compañías de Combate para un 
ataque suicida. Las veneradas Arma- 
duras de Exterminador no podían per- 
derse para siempre. Fue entonces 
cuando intervino el destino. Los Tec- 
nomarines informaron que el pecio, 
que había sido denominado Hades, 
había conectado sus motores de 
salto. Con una última andanada de 
sus torretas láser los Cruceros tan 
sólo consiguieron dañar uno de los 
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cinco motores, por lo que el Hades 
escapó del Capítulo de los Mentores. 


El Hades reapareció tres años más 
tarde con su mortífera carga, a tan 
sólo veinte días de la Tierra. Elemen- 
tos de la Flota Imperial Solar salieron 
a su encuentro. Disponían de suficien- 
te potencia de fuego para desintegrar 
el pecio, pero desde la Tierra recibie- 
ron órdenes de capturar un espéci- 
men del nuevo tipo de Genestealer 
detectado por los Mentores. Las órde- 
nes procedían directamente de los 
Altos Señores de la Tierra. 


El tiempo estaba una vez más en con- 
tra del Imperio. Todos los Capítulos de 
Marines Espaciales estaban demasia- 
do lejos para llegar a tiempo. La única 
opción era enviar a la Guardia Impe- 
rial. Su misión: capturar un Genes- 
tealer y formar una cabeza de puente 
que permitiera recuperar las armadu- 
ras de Exterminador de los Mentores. 


Estos nuevos Genestealers segura- 
mente eran la avanzada de otra Flota 
Enjambre, por lo que era vital que el 
Imperio tuviera tiempo de prepararse 
para destruirla. 


A la Guardia Imperial se le había asign- 
ado una misión de importancia vital. 
Una misión que ¡ba a decidir el destino 
de millones de vidas. Evidentemente, 
las escuadras que tenían que cumplir la 
misión eran totalmente prescindibles... 


“Arriba monos, que tenemos una nave que limpiar” - típica transmisión de la Guardia Imperial 











MISIÓN 1.1 
CABEZA DE PUENTE 


A bordo del Crucero de Batalla Majes- 
tad el Coronel Rowney de la 1? Com- 
pañía del Regimiento Tierra considera- 
ba las diversas opciones: ¿Debería 
intentar una extracción xenomorfa 
directa, o intentar una aproximación 
más táctica? 


Mientras meditaba sobre las diversas 
opciones apareció un mensaje en la 
pantalla de comunicaciones del puen- 
te. Eran los primeros bioescáneres del 
Hades. En ellos podía comprobarse 
que la mayor parte de los Genes- 
tealers estaban situados cerca del 
viejo reactor de plasma. Los escáne- 
res también indicaban una importante 
fuga de radiación en el reactor, que 
sería letal para sus hombres. Los 
mejores especímenes estaban situa- 
dos cerca de los intercambiadores de 
calor primarios, por lo que debían ser 
atraídos fuera del área peligrosa. 


La única forma de conseguirlo era 
destruir el reactor de forma controlada 
para destruir buena parte de la proge- 
nie y obligar a salir de sus escondites 
al resto. Una destrucción controlada 
tan sólo podía efectuarse desde el 
interior del pecio, pues una carga 
nuclear táctica sería demasiado des- 
tructiva. Afortunadametne, Rowney 
disponía de las tropas adecuadas para 
esta misión. 


Objetivos: La Escuadra de la Guardia 
Imperial debe llegar a la Sala de 
Control y asegurar el área circundante 
cerrando las compuertas (consulta en 
las reglas cómo se cierran las com- 
puertas). De esta forma se dispondrá 
de un control total del reactor. 
Además, esta cabeza de puente per- 
mitirá a la Guardia Imperial recuperar 
las armaduras de Exterminador del 
Capítulo de los Mentores. 


Fuerzas: La Guardia Imperial dispone 
de una Escuadra Táctica de Infantería. 


El jugador Genestealer empieza la 
misión con una ficha de contacto en 
cada habitación. Además, recibe una 
ficha de contacto de refuerzo en cada 
turno. 


La Guardia Imperial mueve en primer 
lugar en esta misión. 


MISIÓN 1.2 
LA GRACIA DEL 
EMPERADOR 


Tras iniciarse el ataque para controlar 
la Sala de Control, varios cientos de 
Genestealers atacaron el punto de 
abordaje de la Guardia Imperial. En 
esta acción destruyeron numerosas 
cápsulas de desembarco, y la mayor 
parte del equipo del Coronel Rowney 
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resultó dañado. Los combates cuerpo 
a cuerpo que tuvieron lugar alrededor 
del punto de abordaje fueron brutales 
e intensos, resolviéndose en muy po- 
co tiempo, generalmente con victorias 
Genestealers. El Coronel Rowney y 
su escolta se vieron desbordados 
aunque la escuadra enviada a la Sala 
de Control cumplió su misión. El Co- 
mandante de los Comandos de Cho- 
que luchó valientemente entre las 
masas de Genestealers para intentar 
salvarle pero no lo consiguió, y des- 
pués de la batalla no pudo encontrar 
el cadáver del Coronel. 
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Sala del Transportador 


Áreas de Entrada Genestealers 


Misión 11 Cabeza de Puente 
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Áreas de entrada Genestealers 


Misión 12 La Gracia del Emperador 


Área de Entrada 
Guardia Imperial 


El Coronel Rowney y su escolta habían 
sido capturados para inocularles mate- 
rial genético Genestealer y servir de 
huéspedes para crear Genestealers 
híbridos. Todavía estaban vivos, pero 
tan sólo era cuestión de tiempo que 
murieran. Su honor estaba en juego, así 
que el Comandante de los Comandos 
de Choque dirigió a sus tropas hacia el 
interior del Hades. El Coronel debía ser 
salvado de tan terrible destino. 


Objetivos: Los Comandos de Cho- 


que deben encontrar al Coronel Row- 
ney (está preso en la Cámara de 
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Guardia Imperial 
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Inoculación), y administrarle la Gra- 
cia del Emperador a él y a los hom- 
bres de su escolta (para conseguirlo 
deben invertirse siete puntos de 
acción disparando, con los que mata- 
rás automáticamente al Coronel y a 
sus hombres). 


Una vez administrada la Gracia del 
Emperador al Coronel y sus hombres, 
los Comandos de Choque supervi- 
vientes deben salir de la zona utili- 
zando la Sala del Transportador. 


Fuerzas: La Guardia Imperial dispo- 
ne de una Escuadra de Comandos de 
Choque. 


El jugador Genestealer empieza la 
misión con dos fichas de contacto en 
la Sala de Inoculación. Estas dos 
fichas de contacto no pueden mover- 
se de la sala hasta que las fuerzas 
Imperiales entren en ella, pues están 
vigilando a los cautivos. Además, reci- 
be dos fichas de contacto de refuerzo 
en cada turno. 


La Guardia Imperial mueve en primer 
lugar en esta misión. 


MISIÓN 1.3 
ESPÉCIMEN 


La misión de momento había sido un 
fiasco. La Guardia Imperial había per- 
dido a su oficial al mando y a la mayor 
parte del equipo, y el tiempo estaba 
acabándose. Además, todavía no 
habían conseguido ningún espéci- 
men como se les había ordenado. 


La nueva estirpe de Genestealers 
estaba demostrando que era muy 
difícil de capturar utilizando métodos 


Áreas de Entrada 
Genestealers 
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Área de Entrada 
Guardia Imperial 


Misión 13 Espécimen 





convencionales. Era evidente que la 
única forma de conseguir uno era uti- 
lizar un cebo vivo, así que se decidió 
utilizar el último recurso, solicitar 
voluntarios. Un grupo de endureci- 
dos veteranos de la Legión Penal se 
ofrecieron para cumplir la misión. La 
recompensa por conseguirlo sería la 





amnistía total para aquellos que 
sobrevivieran. 


Objetivos: La Escuadra Penal Im- 
perial debe capturar un Genestealer, 
vivo. Para conseguirlo debe avanzar 
hasta una bodega de carga y actuar 
como cebo vivo para atraer a un 
Genestealer al interior de la bodega 
(las puertas de la bodega empiezan 
el escenario abiertas). En cuanto 
haya entrado uno de los Genes- 
tealers las fuerzas Imperiales deben 
cerrar las compuertas antes de que el 
Genestealer los mate a todos. Evi- 
dentemente, cualquier hombre que 
quede atrapado en el interior cuando 
se cierren las compuertas morirá irre- 
mediablemente. 


Una vez cerradas las compuertas, el 
Majestad podrá recuperar la carga 
desde el exterior del Hades sin peli- 
gro, y transportar la preciosa carga 
hasta la Tierra. 


Fuerzas: La Guardia Imperial dispo- 
ne de una Escuadra Táctica de 
Infantería (es muy recomendable utili- 
zar Lanzallamas en este escenario). 


El jugador Genestealer empieza la 
misión con una ficha de contacto en 
cada habitación. Además, recibe una 
ficha de contacto de refuerzo en cada 
turno. Los Genestealers no pueden 
cerrar las compuertas. 


La Guardia Imperial mueve en primer 
lugar en esta misión. 
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OFERTAS DE EMPLEO OFERTAS DE EMPLEC 


Cyrer Oz cedidoz 
P lag caba, claro) por diferentez 
manco ire de laz Tiendaz Gamez Work2hOp 


ATENCÁO! 


En el departamento de producción 
editorial estamos buscando traductor 
para traducir nuestros productos al idio- 
ma portugués. 


Si tienes entre 1 y 99 años, eres entu- 
siasta del hobby Games Workshop, 
posees un buen nivel de Inglés y /o 
español y por supuesto dominas la len- 
gua Portuguesa a la aru envía 
tu CV a la siguiente dirección.. 


Oferta de Empleo Estudio: 
Games Workshop 
Motores 300-304 

Polígono Gran Vía Sur 
08908 LHospitalet de Llobregat 
Barcelona 


..Se valorarán aptitudes en el entorno 
Macintosh; programas: QuarkXPress y 


editores de texto, así como experiencia 


en el sector. 


Loz Adeptuz Astartez 
vizitarán la tienda 
Games Workshop de 
Valladolid, el miércoles 
3 de marzo. 


Sieztás interezado, 
prezéntate contuCV y 
miniaturaz pintadaz por 

ti, ¡No zeaz Troll !¡No 

dejez pasar ezta 
oportunidad! 


Do you want 9-5 hours, one hour for lunch, 
in a sensible working environment, under 
constant supervision and with no responsabi- 
lity at all? If any of these things appeal to you, 


Games Workshop is now entering a phase 
of rapid growth and development in Spain. We 
believe that we produce the most exciting and 
innovative hobby games in the world and are 
committed to keep on expanding the Games 
Workshop hobby. 

Games Workshop needs a person to be 
in charge of our staff training 


Mí... 
e you are Games Workshop hobby 
enthusiastic 
e you have a training background, 
experienced in training staff or you got any 
education career 
e English language expertise 
e travel availability 
e team spirit and extroverted personality 
e well organized and able to plan 


We offer... 
e atraining program beginning from the 
very first day. 
e great professional career perspectives 
e working in a good environment 
e salary according to the profile 
e if you are interested in take advantage of 
this opportunity, write as soon as possible 
attaching your CV to the following adress: 


Oferta de Empleo formación: 
Games Workshop 
Motores 300-304 

Polígono Gran Vía Sur 
08908 LHospitalet de Llobregat 
Barcelona 
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INFERNO! es una gran antología de relatos cortos 
escritos en inglés publicado por la Black Library. 
De periodicidad bimensual, INFERNO! está lleno 
de historias cortas repletas de acción, magníficas 
ilustraciones, tiras de comic, dibujos y mucho 
EAS ART EOS E 
Warhammer y Warhammer 40,000 no puedes 
dejar de leer el último número de INFERNO! 





Para que puedas hacerte una idea de lo que pue- 
des encontrar en INFERNO! hemos pedido a BlIl 
King que nos escriba una de sus increibles histo- 
rias cortas, en exclusiva para White Dwarf. La Ira 
de Khárn es una sangrienta alabanza al Dios de 
la Masacre, en la que Khárn se deleita en su 
fanática adoración a Khorne. 


Mev. Walker 





6 ¡SANGRE PARA EL DIOS 
DE LA SANGRE!” -gritó 
Khárn el Traidor, cargando 

en medio de una lluvia de pro- 

yectiles hacia el Templo de la 

Suprema Indulgencia. Los pro- 

yectiles de bolter que rebota- 

ban en su armadura ni tan sólo 
frenaron su carrera. El Marine 

Espacial del Caos sonrió para sí 

mismo. La antigua ceramita de 

su armadura le había protegido 
durante más de diez mil años. 

Estaba seguro de que hoy tam- 

poco le fallaría. A su alrededor 

los guerreros morían intentan- 
do taponarse sus heridas, gri- 
tando de dolor y miedo. 


Más almas ofrecidas al altar de 
la batalla del Supremo Señor 
de la Masacre, pensó Khárn 
mientras reía como un poseso. 
Seguro que en el día de hoy el 
Dios de la Sangre quedaría 
satisfecho. 


Por delante de él, Khárn vio 
como caía uno de sus Berser- 
kers, su cuerpo había sido 
cosido a balazos y su armadura 
se había agrietado y fundido 
por los proyectiles de plasma. 
El Berserker aulló de rabia y 
frustración, sabiendo que no 
iba a poder participar en la 
matanza; que no podría hacer 
más ofrendas a Khorne ni ese, 
ni ningún otro día. En medio 
de su frustración, el moribun- 
do guerrero activó su espada 
sierra a máxima potencia y se 
cortó su propia cabeza de un 


Por Bill King 


solo tajo. Su sangre manó 
como una fuente roja para 
saciar la sed de Khorne. 


Khárn pateó la cabeza del gue- 
rrero muerto, lanzándola por 
encima del parapeto de los 
defensores. Al menos de esta 
forma su camarada sería testi- 
go de como Khárn masacraba 
a los adoradores de Slaanesh 
durante los breves y deliciosos 
instantes que les quedaban 
antes de morir. En las actuales 
circunstancias, ésta era la úni- 
ca recompensa que Khárn 
podía conceder a un guerrero 
tan devoto. 


El Traidor saltó por encima de 
un montón de cadáveres, 
mientras disparaba su Pistola 
de Plasma. Uno de los adora- 
dores de Slaanesh cayó, aga- 
rrándose los restos de su 
fundida cara. Destripadora, el 
hacha demoníaca de Khárn, 
aullaba en sus manos. Khárn la 
blandió por encima de su ca- 
beza mientras aullaba su desa- 
fío al enfermizo y amarillento 
cielo del Mundo Infernal. 


“¡Cráneos para el Trono de 
Cráneos!” -aulló Khárn. Por 
todas partes los Berserkers res- 
pondieron a su grito como un 
eco. Más proyectiles zumbaron 
junto a Khárn, pero éste los 
ignoró como podría ignorar el 
zumbido de un insecto moles- 
to. Cayeron más camaradas su- 
yos, pero Khárn seguía desa- 


fiantemente erguido, confiado 
en la bendición del Dios de la 
Sangre, pues sabía que todavía 
no le había llegado la hora. 


Todo estaba pasando conforme 
al plan. Una marea de guerre- 
ros de Khorne fluía a través de 
las llanuras cubiertas de cráte- 
res hacia el gigantesco reducto 
de los adoradores de Slaanesh. 
El fuego de apoyo de la artille- 
ría de los Titantes del Caos ha- 
bía reducido a ruinas la mayor 
parte de las murallas que rode- 
aban el complejo del antiguo 
templo. Los desagradables mu- 
rales pintados en colores fluo- 
rescentes habían sido reduci- 
dos a átomos. Los obscenos 
minaretes que coronaban las 
torres habían sido totalmente 
destruidos. Las lujuriosas esta- 
tuas yacían como colosales 
cadáveres sin extremidades, 
mirando al cielo con inexpresi- 
vos ojos de mármol. 


Mientras Khárn observaba la 
situación, los misiles seguían 
surcando el cielo para conver- 
tir Otra de las secciones de la 
muralla defensiva en meros 
fragmentos manchados de 
sangre, en medio de grandes 
nubes de polvo. El suelo tem- 
bló. Las explosiónes rétumba- 
ron como un lejano trueno. 


Una enfermiza alegría recorrió ' 





las venas de Khárn ante la: c+ 


perspectiva de la inminghte 
violenciadesenfrenada: «=..5 
-.. , pi NA 








Khárn vivía tan sólo para esto, 
para estos momentos de acción 
en que podía probar una vez 
más su superioridad ante todos 
los otros guerreros que servían 
a su Señor. En sus diez mil años 
de existencia, Khárn no había 
encontrado ningún placer com- 
parable al de la batalla, ningún 
deseo más reconfortante que el 
deseo de verter sangre. Allí, en 
el campo de batalla, se encon- 
traba una vez más en su ele- 
mento. Estaba donde siempre 
había deseado estar. Éste deseo 
había sido lo que le había im- 
pulsado a traicionar su jura- 
mento de lealtad al Emperador 
de la Humanidad, su destino 
genético como Marine Espacial, 
e incluso a sus antiguos camara- 
das de la Legión de los Devora- 
dores de Mundos. Nunca había 
lamentado ni por un instante 
haber tomado estas decisiones. 
La dicha de la batalla era sufi- 
ciente recompensa para disipar 
cualquier posible duda. 


Saltó la zanja que había frente 
al parapeto, ignorando las esta- 
cas envenenadas que cubrían 
el fondo como promesa de una 
muerte extática a cualquiera 
que cayera sobre ellas. Gateó 
por la deslizante superficie 
rocosa y saltó por encima de la 
muralla, mientras clavaba fir- 
memente su bota en la cara de 
un defensor. El hombre gritó y 
cayó hacia atrás, tratando de 
detener el chorro de sangre 
que le salía por la nariz. Khárn 
blandió a Destripadora y acalló 
sus gemidos para siempre. 


“¡La muerte ha llegado hasta 
vosotros!” -rugió Khárn mien- 
tras se lanzaba sobre una masa 
de depravados adoradores. 
Destripadora zumbó. Sus dien- 
tes mordieron la dura cerami- 
ta, haciendo saltar chispas en 
todas direcciones. El golpe 
atravesó la armadura de su 
objetivo, abriéndole un pro- 
fundo tajo desde el estómago 
hasta el esternón. Los restos 
del guerrero cayeron hacia 
atrás, todavía sosteniéndose 
sus entrañas. Khárn se des- 
prendió de él de un golpe con 
el dorso de la mano y cargó 


contra los compañeros del 
finado, golpeando a diestra y 
siniestra, matando a un enemi- 
go con cada golpe. 


El líder de los adoradores gritó 
frenéticamente varías Órdenes, 
pero ya era demasiado tarde. 
Khárn estaba entre ellos, y nin- 
gún hombre había conseguido 
jamás enfrentarse a Khárn en 
combate cuerpo a cuerpo y 
vivir para contarlo. 


Los números 2243 seguido del 
2244, parpadearon ante sus 
ojos. Las antiguas cifras góticas 
del contador de bajas digital 
que se sobreimpresionaban en 
el campo de visión de Khárn 
crecieron rápidamente. Khárn 
estaba muy orgulloso de este 
arcano dispositivo, que le 
había regalado el Señor de la 
Guerra Horus hacía muchos 
años. En esta era de degenera- 
ción ya no se construían dispo- 
sitivos como éste. Khárn gruñó 
orgullosamente mientras su 
número de ofrendas para la 
campaña seguía creciendo 
rápidamente. Todavía le faltaba 
mucho para poder superar su 
marca personal, pero no por 
esto iba a dejar de intentarlo. 


Los hombres gritaban y aulla- 
ban mientras morían. Khárn 
rugía de placer, matando a 
todos los que se ponían a su 
alcance, regozijándose con el 
crujir de los huesos y las salpi- 
caduras de sangre. El resto de 
las tropas de Khorne aprove- 
chó la gran destrucción causa- 
da por el Traidor. Asaltaron las 
murallas como una masa 
aullante, despedanzando a los 
adoradores de  Slaanesh. 
Desmoralizados por la muerte 
de su líder, ni tan sólo estos 
fanáticos adoradores del Señor 
del Placer consiguieron mante- 
ner sus posiciones. Desmorali- 
zados, se dejaron dominar por 
el pánico y huyeron. 


Unos patanes tan patéticos no 
merecía la pena matarlos, deci- 
dió Khárn, golpeando mientras 
reflexionaba y matando a aque- 
llos adoradores de Slaanesh 
que pasaban demasiado cerca 
de él mientras huían. 2246, 


2247, 2248, el contada 

bajas seguía aumentar 
Había llegado el moments 
cumplir su propia mis 
Había llegado el momente 
encontrar el objeto que kx 
venido a destruir, un ara 
artefacto demoníaco conof 
como el Corazón del Desec 


“¡Al ataque!” -rugió Kk 
mientras cargaba hacia la É 
abierta de la maliciosa cat 
de piedra que formab 
entrada al edificio del ten 
principal. 





L INTERIOR ESTABA 

SILENCIO, como si el n 
do de la batalla no pudíi 
penetrar sus muros. El : 
estaba cargado de extrañas É 
gancias. Los muros tenían 

aspecto poroso, como si es 
vieran hechos de carne. 

tenue luz teñida de rosa € 
extraña; lo iluminaba tot 
pero no podía discernirse € 
era su origen. Khárn cambió 
sistema de sensores autom: 
cos de su casco, por si en 
penumbra se ocultaba alg 

sorpresa desagradable. 





Sacerdotisas con ropas 
cuero y máscaras cubriénde 
la cara, emergieron de las ac 
chadas entradas del temp 
Fustigaron a Khárn con látig 
que provocaban corrientes 
dolor y de placer por todo 
cuerpo. Un hombre me 
endurecido que Khárn, 
habría visto abrumado por 
sensaciones, pero Khárn hat 
servido durante milenios a 
dios, y las impresiones C 
sacudían su cuerpo no e 
más que un pálido reflejo 





las sensaciones que la ba- 
talla había despertado en 
él. Cortó de un tajo la car- 
ne serpentiforme de uno 
de estos látigos vivientes. 
Del corte empezó a manar 
sangre venenosa. La mujer 
gritó como si hubiera sido 
ella la herida. Observando 
con más detenimiento, 
Khárn comprobó que la 
mujer y el látigo eran la 
misma entidad. Una cabe- 
za demoníaca mordió la 
empuñadura de su arma y 
enterró sus colmillos en 
su muñeca. La curiosidad 
de Khárn ya había sido 
saciada. Mató a la sacerdo- 
tisa con un golpe lateral 
de Destripadora. 


Un extraño y ahogado 
grito de rabia y odio le 
advirtió de un nuevo peli- 
gro. Se giró y vio que uno 
de los otros Berserkers, 
espiritualmente menos 
puro que él, se había deja- 
do dominar por la maldad 
del látigo. El hombre 
había roto su casco y su 
cara estaba distorsionada 
por una enfermiza y enso- 
ñadora sonrisa que estaba 
totalmente fuera de lugar 
en los rasgos de uno de 
los elegidos de Khorne. 
Como un sonámbulo, 
avanzó hacia Khárn y le 
atacó con su Espada 
Sierra. Khárn se rio a car- 
cajadas mientras paraba el 
golpe y mataba al hombre 
con un golpe de revés. 


Un rápido vistazo a su al- 
rededor le permitió com- 
probar que todas las sacer- 
dotisas estaban muertas y 
que la mayoría de sus 
seguidores habían matado 
a los camaradas que habí- 
an sucumbido al efecto de 
las drogas. Bien, pensó 
Khárn, pero una parte de 
él estaba decepcionado. 
Había esperado que más 
de sus camaradas sucum- 
bieran a la traición. Lo 
mejor era medirse contra 
verdaderos guerreros, no 
contra esos decadentes 


adoradores de un dios 
débil. Destripadora aulló 
su frustrado deseo de san- 
gre, gimiendo en su mano 
como si quisiera volverse 
contra él si no la alimenta- 
ba con más sangre, y pron- 
to. Khárn sabía como se 
sentía su hacha. Se giró, 
ordenó con un gesto a sus 
camaradas que le siguie- 
ran, y siguió adelante 
corriendo por el corredor. 


“Seguidme, -gritó.- ¡A la 
matanza!” 


Al atravesar una gran arca- 
da, los antiguos Marines 
Espaciales entraron en el 
santuario interior del tem- 
plo, y Khárn supo en 
seguida que había encon- 
trado lo que había venido 
a buscar. La luz atravesaba 
el techo de cristal tintado. 
Mientras observaba el 
lugar, Khárn se dio cuenta 
que la luz no atravesaba el 
cristal del techo, sino que 
se generaba en el propio 
cristal. Los motivos del 
techo brillaban con una 
fantasmagórica luz interna 
y se movían. Estaban for- 
mados por una confusa 
masa de hombres y muje- 
res, mutantes y demonios 
que representaban todos 
y cada uno de los terribles 
actos que los depravados 
adoradores de un dios 
corrupto podían llegar a 
imaginar. Y, como pudo 
notar Khárn, podían ima- 
ginarse un montón. 


Khárn levantó su pistola y 
disparó, pero el cristal sim- 
plemente absorbió la ener- 
gía del arma. Un sonido 
similar al de un gemido de 
placer llenó la sala, mien- 
tras una risa burlona atraía 
la atención de Khárn hacia 
el trono que dominaba el 
otro extremo de la gigan- 
tesca sala. El trono estaba 
esculpido en una única 
gema que latía y cambiaba 
de color, pasando del 
ambar al lavanda, de éste al 
rosa, del rosa a un blanco 
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calizo, y vuelta a empezar, 
pasando por un titilante y 
aleatorio surtido de colo- 
res iridiscentes sin ningún 
sentido y que hacían daño 
a los ojos. Khárn sabía sin 
necesidad que nadie se lo 
dijera, que ese trono era el 
Corazón del Deseo. Sus 
sentidos, acostumbrados 
por miles de años de expo- 
sición a la materia del 
Caos, le dijeron que el 
objeto irradiaba poder. En 
su interior se encontraba 
atrapada la esencia de un 
Príncipe Demonio, someti- 
do para toda la eternidad 
al capricho de Slaanesh 
como castigo a alguna anti- 
gua traición. El hombre 
sentado tan régiamente en 
el trono no era más que 
una marioneta que apenas 
merecía la atención de 
Khárn, excepto como la de 
algo que debe aplastarse 
como una mosca. 


El hombre miró con me- 
nosprecio a Khárn, como 
si hubiera cometido la 
temeridad de sentir lo 
mismo con respecto al 
siervo más devoto de 
Khorne. Su mano izquier- 
da acariciaba el pelo de la 
atraillada y desnuda mu- 
jer que se acurrucaba a 
sus pies como si fuera una 
mascota. En su mano de- 
recha sostenía una espada 
rúnica de forma obscena, 
que brillaba con una luz 
siniestra. 


Khárn avanzó para enfren- 
tarse a su nuevo enemigo. 
El golpetear de las pesa- 
das botas de ceramita con- 
tra el mármol le dijeron 
que sus camaradas Berser- 
kers le seguían. En poco 
más de un centenar de 
zancadas, Khárn llegó a 
los pies del trono, donde 
alguna extraña fuerza mís- 
tica le obligó a detenerse y 
clavar la vista en él. 


Khárn no dudó ni por un * 


instante que se encontra- 
ba frente al líder del culto. 


El hombre tenía el asque- 
roso y depravado aspecto 
de un antiguo e inmortal 
devoto de Slaanesh. Su 
cara era pálida y fantasma- 
górica; el maquillaje ocul- 
taba las oscuras bolsas 
que tenía bajo los ojos. Un 
repugnante casco le cu- 
bría la parte superior de la 
cabeza. Mientras se levan- 
taba, su capa rosácea y 
blanca onduló detrás de 
él. Gruesas tiras de cuero 
endurecido cruzaban su 
torso desnudo, dejando 
entrever extravagantes e 
inquietantes tatuajes. 


“Bienvenido al Corazón 
del Deseo, -dijo el servi- 
dor de Slaanesh con una 
voz suave e insinuante 
que de alguna forma po- 
día oírse claramente por 
toda la sala y exigía una 
atención inmediata y res- 
petuosa. Khárn se puso 
inmediatamente en guar- 
dia al notar la magia de 
esa voz, del persuasivo 
poder capaz de doblegar 
la voluntad de los morta- 
les ante la voluntad de 
quien lo utiliza. Luchó 
para evitar que la furia 
que arde eternamente en 
su pecho se apagara bajo 
la influencia de esos mes- 
merizantes tonos. “¿Qué 
deseas?” 


“¡Tu muerte!” -bramó el 
Traidor, aunque sentía 
como su avidez 'de sangre 
se veía atemperada por 


esa extrañamente confor- k 


tante voz. 


El líder del culto le br 


vó detenidamente. “Voso:. 


tros, los adoradores de 


Khorne sois tan terrible- 
mente predecibles... Siem> 


pre la.misma tediosa y - 


poco imaginativa cantine- 


la. Supongo que se:debe 4 


que-adoráis a:esa mono- 
maníaca deidad 'vuestra. 
Sin embargo, : suponga * 


que-no se os- debe criticar 


A 





4 


por la falta de. p Dee b 








“¡Cuando Khorne haya de- 
vorado tu alma, pagarás por 
esta blasfemia!” -gritó Khárn. 
Sus camaradas gritaron su 
conformidad, pero de forma 
menos entusiasta de lo que 
Khárn había esperado. Por 
algún motivo, el hombre del 
trono no parecía estar preo- 
cupado por la presencia de 
tantos hombres armados en 
su santuario. 


“Permíteme decirte que lo 
dudo. Como puedes ver, mi 
alma hace mucho que per- 
tenece al tres veces bendito 
Slaanesh, por lo que a no 
ser que Khorne quiera 
meter sus garras por la gar- 
ganta de Slaanesh o algún 
otro orificio, le será muy 
difícil conseguirla.” 


“¡Ya está bien de cháchara! - 
gruñó Khárn.- ¡Vas a morir!” 


“¡Oh! Sé un poco más sensi- 
ble,” -dijo el líder del culto 
mientras levantaba su mano. 
Khárn sintió una oleada de 
placer que intentaba do- 
minarle, como la que había 
sentido anteriormente cuan- 
do le habían atacado con los 
látigos, pero mil veces más 
fuerte. A su alrededor pudo 
oír como sus hombres gemí- 
an y jadeaban. 


“¡Piénsatelo! Puedes conse- 
guir una eternidad de pla- 
cer con una simple caricia 
de mi Señor Slaanesh, 
mientras tu alma se pudre 
lentamente y se sumerge 
en su confortable abrazo. 
Cualquier cosa que desees, 
cualquier cosa que jamás 
hayas deseado, puede ser 
tuya. Lo único que debes 
hacer es jurar lealtad a 
Slaanesh. Créeme, no hay 
ningún problema.” 


Mientras el líder del culto 
hablaba, las imágenes se 
agolpaban en la mente de 
Khárn. Tuvo visiones de su 
juventud y de toda la felici- 
dad que había conocido 
antes de la rebelión de 
Horus y la Batalla por la 
Tierra. Por alguna causa 
todo aquello le parecía tan 


evidente y reciente, y sobre 
todo tan deseable, que casi 
le hizo humedecer los lagri- 
males. Vio infinitos banque- 
tes de comida y bebida. Por 
unos instantes su paladar 
fue estimulado por todo 
tipo de extraños y maravi- 
llosos sabores, y su cerebro 
se estremeció con una mirí- 
ada de placeres y estímulos. 
Visiones de doncellas diáfa- 
namente vestidas bailaron 
frente a sus ojos, tentándo- 
le seductoramente. 


Por un instante, y muy a su 
pesar, Khárn sintió la casi 
imperceptible tentación de 
traicionar su antiguo jura- 
mento al Dios de la Sangre 
¡Realmente se trataba de 
una magia muy poderosa! 
Sacudió la cabeza y se mor- 
dió el labio hasta que éste 
sangró.- “Ningún auténtico 
guerrero de Khorne se deja- 
ría seducir por un truco tan 
patético!” -gritó. 


“¡Bendito sea Slaanesh!” - 
gritó uno de sus seguidores. 


“¡Alabemos al gran Señor 
del Placer!” -gritó otro. 


“Sirvámosle y adorémosle,” 
-dijo un tercero, mientras 
el resto de sus camaradas 
se postraban ante el Líder 
del Culto. 


Khárn se giró para observar 
a sus hombres. En su mente 
se agolpaban los sentimien- 
tos de incredulidad y odio. 
Al parecer, sus hombres no 
poseían su fuerza de volun- 
tad ni su fe en el poder de 
Khorne, por lo que estaban 
dispuestos a traicionarle 
por unas ridículas prome- 
sas de placer. En todas las 
caras, en cada postura, 
podía ver una bobalicona 
adoración hacia el pavone- 
ante gallo presumido del 
trono. Khárn sabía que en 
estas circunstancias tan 
sólo podía hacer una cosa. 


El líder de Slaanesh llegó 
obviamente a la misma con- 
clusión.- “i¡Matádle! -orde- 
nó.- ¡Entregad su alma a 


Slaanesh y seréis recom- 
pensados con un éxtasis 
indescriptible!” 


El primero de los camaradas 
de Khárn levantó su pistola 
bolter y apretó el gatillo. 
Khárn saltó rodando hacia 
un lado, evitando el proyec- 
til que iba bien apuntado 
hacia su cabeza por tan sólo 
unos milímetros. El Traidor 
recompensó al desertor con 
la medicina de Destripado- 
ra. El hacha sierra chirrió 
cuando mordió la armadu- 
ra, partiéndola limpiamente 
en dos. El guerrero emitió 
un mudo gemido mientras 
su alma corrompida por 
Slaanesh iba directamente al 
Infierno. 


El resto de los Berserkers se 
lanzaron de repente sobre 
él. Khárn se vio obligado a 
luchar por su vida inmortal. 
Esta vez no se trataba de me- 
ros adoradores de Slaanesh. 
A pesar de haber sido tenta- 
dos por éste, antaño habían 
sido valientes adoradores de 
Khorne; feroces, mortíferos 
y sanguinarios guerreros. 
Poderosos mazazos golpea- 
ron a Khárn. Gigantescas 
espadas sierra intentaban 
partir su armadura cubierta 
de runas. Los proyectiles de 
bolter arrancaban fragmen- 
tos de su placa pectoral. 
Khárn siguió luchando 
impertérrito, henchido por 
el placer de la batalla, sin- 
tiendo un gran placer cada 
vez que Destripadora se 
cobraba una nueva vida ¡Al 
fin podía enfrentarse a un 
enemigo digno de ser consi- 
derado como tal! El conta- 
dor de bajas había llegado a 
2460 y seguía creciendo 
rápidamente. 


Khárn detuvo instintivamen- 
te un golpe lateral que des- 
truyó uno de los cráneos de 
metal que colgaban de su 
cinturón. El Traidor se pro- 
metió a sí mismo que la sus- 
tituiría por el cráneo del 
que lo había roto. Su contra- 
golpe le permitió cumplir su 
promesa. Blandió Destripa- 











dora formando una trayec- 
toria en forma de ocho, y 
despejó un área a su alre- 
dedor, enviando a dos trai- 
dores más a pedir excusas 
al Dios de la Sangre. Una 
irrefrenable avidez de san- 
gre le estimuló de pies a 
cabeza, dominando inclu- 
so la soporífica influencia 
del Corazón del Deseo. Por 
unos instantes Khárn luchó 
con todo su poder desen- 
frenado. Se había transfor- 
mado en una imparable 
máquina de matar, ante la 
que nada podía resistir. 


El corazón de Khárn latió 
con fuerza. La sangre le 
hervía en sus venas y el 
deseo de matar le hizo 
aullar incontrolablemente. 
Los huesos se partían en 
mil astillas a cada golpe de 
hacha. Su pistola arrancaba 
inmisericordemente la vida 
a sus objetivos. Khárn piso- 
teó la cabeza de los caídos, 
aplastándolas como si fue- 
ran de gelatina. Khárn 
ignoró cualquier dolor o 
sentido de la auto-conser- 
vación, y luchó por el puro 
placer del combate. Mató, 
y siguió matando sin cesar. 





ODO ACABÓ EN 

BREVES INSTAN- 

TES, y Khárn quedó 
solo alrededor de un cír- 
culo de cadáveres. Jadea- 
ba, y pequeños hilos de 
sangre manaban de una 
docena de puntos en que 
su armadura había sido 
perforada. Le parecía que 
el último golpe de maza le 
había roto una costilla, 


pero había triunfado. 
Según su contador, el nú- 
mero de muertos ya as- 
cendía a 2485. Notó la 
presencia de una víctima 
más y se giró para enfren- 
tarse a la figura del trono. 


El líder del culto seguía de 
pie, observándole con una 
estúpida expresión de 
incredulidad y disgusto en 
su cara. La chica desnuda 
había huido. El trono pul- 
saba tentadoramente. 


“Es cierto lo que dicen - 
dijo el hombre con un sus- 
piro.- Si quieres que las 
cosas estén bien hechas, 
debes hacerlas tú mismo.” 


La insinuante voz calmó la 
furia de Khárn, y le hizo 
notar todo su cansancio y 
agotamiento. El líder del 
culto bajó del trono. Khárn 
se sentía demasiado cansa- 
do para detener su ataque. 
Sabía que debía sobrepo- 
nerse rápidamente al 
hechizo. La espada rúnica 
penetró su armadura, y 
una oleada de dolor y pla- 
cer sacudió el cuerpo de 
Khárn como una descarga 
eléctrica. Reuniendo todo 
vestigio de la rabia que le 
quedaban, Khárn se lanzó 
al ataque. Demostraría a 
este afeminado lo que era 
un auténtico guerrero. 


Khárn golpeó. Destripado- 
ra mordió los tatuajes de la 
muñeca del hombre. En 
los dientes de la sierra que- 
daron pegados trozos de 
carne y gotas de sangre. El 
fétido olor a hueso quema- 
do llenó el aire mientras la 
mano se separaba del cuer- 
po, y empezaba a arrastrar- 
se con vida propia. Khárn 
la pisoteó y un rictus de 
dolor apareció en la cara 
de su poseedor, como si la 
mano todavía estuviera 
unida a su cuerpo. 


Khárn volvió a golpear. La 
cabeza del adorador de 
Slaanesh se separó de su 
cuerpo. El cuerpo sin 
cabeza siguió blandiendo 
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la espada, como una ma- 
rioneta todavía controlada 
por las cuerdas de la vo- 
luntad de su amo. La espa- 
da alcanzó a Khárn y la 
descarga de sensaciones 
casi le hizo hincar una 
rodilla en tierra. 


“¡Buen truco!  -rugió 
Khárn, notando como la 
mano serpenteaba alrede- 
dor de su bota.- Pero ya lo 
había visto antes.” 


Enterró su hacha sierra en 
la cabeza, partiéndola por 
la mitad. El cuerpo cayó al 
suelo, como una marione- 
ta a la que se le cortan las 
cuerdas. 2486, pensó 
Khárn con satisfacción. 


El Traidor avanzó hacia el 
trono. Éste latía seducto- 
ramente ante él. Entre sus 
múltiples facetas le pare- 
ció ver la cara de una her- 
mosa mujer, la más bella 
que jamás había visto, y 
también la más maligna. 
Su cabello era largo y 
dorado, y sus ojos eran 
azules. Sus labios eran car- 
nosos y rojos, y los peque- 
ños colmillos blancos que 
emergían de su boca no 
estropeaba en absoluto su 
perfecta belleza. Ella le 
miró suplicantemente. 
Khárn sabía que estaba 
cara a cara con el demonio 
atrapado en el interior del 
Corazón del Deseo. 


Bienvenido, Khárn, -dijo 
una voz seductora en su 
cabeza.- Sabía que vence- 
rías. Sabía que eres el 
mejor. Sabía que tu serías 
mi nuevo amo. 


La voz era conmovedora. 
En comparación, la voz 
del líder del culto no era 
más que un pálido eco. 
Pero la voz también era 
engañosa. Orgulloso co- 
mo era, poderoso como 
había llegado a ser, Khárn 
sabía que ningún hombre 
podría llegar a dominar 
realmente a un demonio. 
Ni tan sólo un antiguo 
Marine Espacial como él. 


Khárn sabía que su alma 
estaba una vez más en 
peligro, y que debía hacer 
algo rápidamente. Pero 
una vez más se vio subyu- 
gado por la persuasividad 
de la voz de un adorador 
de Slaanesh. 


¡Siéntate! Conviértete en 
el nuevo gobernante de 
este mundo, y expulsa a 
esos impertinentes entro- 
metidos de la superficie 
de tu planeta. 


Khárn tuvo que hacer un 
gran esfuerzo de voluntad 
para permanecer sereno 
mientras el trono pulsaba 
hipnóticamente frente a 
él, y un fuerte olor a almiz- 
cle llenaba su nariz. Khárn 
sabía que si se sentaba 
estaría atrapado, como 
había quedado atrapado el 
demonio. Se convertiría 
en un esclavo de la criatu- 
ra encerrada en el trono. 
Le sería arrebatada toda su 
voluntad, y se convertiría 
en una decadente e inútil 
sombra de lo que había 
sido Khárn. Aún así sus 
miembros empezaron a 
moverse con voluntad 
propia. Sus pies le lleva- 
ban lenta pero decidida- 
mente hacia el trono. 


Una vez más, la mente de 
Khárn fue seducida por 
visiones de una eternidad 
de corruptos placeres. Una 
vez más se vio a sí mismo 
abandonándose a todos 
los excesos imaginables. El 
demonio le prometió to- 
dos los éxtasis posibles, 
pues estaba en su poder la 


posibilidad de conceder -' 
esos placeres y muchos, 


más. Khárn sabía que era 
muy fácil conseguir todo. . 


lo que pudiera llegar a 


desear. Todo lo que tenía 
que hacer. era salir al exte- 


rior y decir que había des- - - 


truido el Trono del Deseo. 


Él era Khárn. Si él lo decía; 
- le ereerían, y después de 


todo sería fácil, seducir a 


. Y 


los adoradores de Khorne, y 


” Ps vw, . 4 q. 


Y 
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para que aceptaran una 
extática servitud o una joyo- 
sa destrucción. 


¿Y no se lo merecía después 
de todo? Le habían apodado 
el Traidor, cuando lo único 
que había hecho era ser más 
leal a su dios que los débiles 
y estúpidos siervos que 
había degollado. La voz del 
demonio calló y las visiones 
acabaron, como si la criatura 
del trono se hubiera dado 
cuenta de su error, pero ya 
era demasiado tarde. 


Khárn era totalmente leal a 
Khorne, y sólo había lugar 
para una cosa en su salvaje 
corazón. Khárn había traicio- 
nado y matado a sus cama- 
radas de los Devoradores de 
Mundos porque estos no 
habían permanecido fieles a 
los verdaderos ideales de 
Khorne y se habían retirado 
del campo de batalla antes 
de haber conseguido la victo- 
ria O haber sido destruidos. 


El recuerdo de lo sucedido 
le dió las fuerzas que necesi- 
taba. Se giró y observó la 
habitación. El hedor de los 
cadáveres desmembrados y 
la sangre llenaban sus con- 





BILL KING nació en Escocia 
hace muchas lunas. Ha forma- 
do parte del Adeptus Escripto- 
rum del Estudio de Diseño de 
Games Workshop durante 
varios años, hasta que se fue a 
una peligrosa misión a Praga y 
nunca regresó. Cuando no está 
balbuceando inconexamente y 
entonando sus alabanzas a 
Khorne, trabaja por libre como 
escritor y diseñador de juegos. 


Bill ha desaparecido hace poco en Europa del Este, 
pero los rumores sobre que está trabajando en una 
novela sobre Gotrek y Félix han sido categóricamente 
negados por los acólitos de la Biblioteca Negra. 


ductos olfativos como si se 
tratara de un perfume. Re- 
cordó la alegría del combate, 
la emoción de vencer a sus 
antiguos camaradas. Reco- 
rrió con la mirada la sala cu- 
bierta de cadáveres y el 
suelo teñido de sangre. Él 
era el único ser vivo de la 
habitación, y era él quien lo 
había logrado. Se dio cuenta 
de que comparado con este 
placer, el sentimiento de 
conquista y victoria, lo que 
el demonio le ofrecía no era 
más que una mera ilusión. 


“En nombre de Khorne 
¡que siga la masacre!” 


|. CUATRO RELATOS CORTOS 





Khárn se giró y golpeó el 
trono maldito con Destripa- 
dora. Su hacha aulló se- 
dienta mientras sorbía con 
frenesí la antigua y corrupta 
alma atrapada en su inte- 
rior. Y una vez más, Khárn 
sintió la emoción de la vic- 
toria, y supo que jamás se 
lamentaría de haber recha- 
zado la oferta del demonio. 


2487. La vida después de 
todo no es nada más que 
esto, pensó Khárn. 








e Los Hijos de Ulris, de Bill King. 
e Lanzas Antiguas, de Alex Hammond. 


* Refugio en las Tierras Yermas, 
de Matt Farrer, 


* Los Bendecidos, de Rani Kellock. 


| ¡A UN EMOCIONATE RELATO 
A INS ILUSTRADO 


e La Celeste, ¿una nave espacial poseída 
por los demonios, o simplemente un mito? 


Y ADEMÁS UNA TIRA CÓMICA 
eTácticas Obvias, de David Pugh. 
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El Dios del Caos Khorne y sus fuerzas de Traidores A 4 
El Emperador sabe, el Emperador vigila 


Siguiendo las órdenes de vuecencia, y en cumplimiento de la Requisitoria Inquisitorial de referencia Ing/15866945/DP, 
adjunto el dossier completo sobre los conocimientos que hay atesorados en la Magna Biblioteca del Palacio Imperial con 
una clasificación de pureza Tau-Omicron sobre las fuerzas de las Legiones de Traidores que abandonaron la Luz del 
Emperador para servir al dios de los Poderes Oscuros conocido como Khorne, el Dios de la Sangre; así como una enume- 
ración de los datos encontrados en esos mismos archivos sobre otras criaturas que bajo su apariencia inocente esconden la 
más vil de las traiciones. De todas ellas, destacaría las abominaciones conocidas como Bo Tolstrup y Graham Davey. 
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oil de Devoradores de Mundos 


Existe una Legión de Marines Espaciales del Caos que epitomiza la furia bestial y la sed de 
sangre de Khorne: la Legión de los Devoradores de Mundos. Esta Legión habitualmente está 
envuelta en un cierto encanto, ¡si puede utilizarse la palabra encanto para referirse a una 
horda de fanáticos enloquecidos que viven tan sólo para la guerra y el derramamiento de 
sangre! Con el lanzamiento del Codex Marines Espaciales del Caos y los nuevos Berserkers 
de Khorne de plástico, nos pareció muy oportuno escribir un artículo que hablara en profun- 
didad sobre estos enloquecidos adoradores de Khorne, así que Jervis descolgó su Hacha 
Sierra y se dispuso a cumplir esta difícil misión... 


LOS DEVORADORES DE MUNDOS 


Los Devoradores de Mundos fueron creados en la 
Primera Fundación de Legiones de los Adeptus Astartes, 
y aún se consideran como tales. Para ellos, son las 
Legiones de posteriores fundaciones, las que tuvieron 
lugar por orden del falso “Emperador de la Humanidad”, 
las que se han alejado de la senda verdadera: ellas son 
las decadentes y depravadas. Incluso antes de la 
Herejía, los Devoradores de Mundos tenían fama por su 
salvaje brutalidad, e incluso fueron amonestados por el 
Emperador por practicar psicocirujía en los nuevos reclu- 
tas para convertirles en psicópatas asesinos. Sin embar- 
go, los Devoradores de Mundos fueron excelentes tro- 
pas de terror durante la Gran Cruzada, y sirvieron en 
primera línea de combate en las principales campañas. 
Fue fácil para Horus pervertir los sangrientos rituales de 
la Legión de los Devoradores de Mundos para que ado- 
raran al Caos. Bajo su corrupta influencia, los 
Devoradores de Mundos se convirtieron rápidamente en 
devotos de Khorne, el Dios de la Sangre. 


Famosos en el pasado por su inquebrantable lealtad al 
Emperador, el nombre de los Devoradores de Mundos 
fue rápidamente asociado a las masacres y al terror 
durante la Herejía. Siempre luchaban en vanguardia de 
las Legiones Traidoras, y los archivos de la Legión 
demuestran que fueron ellos, y no los Hijos de Horus, los 
primeros en abrir una brecha en los muros del Palacio 
Imperial. Los Devoradores de Mundos se retiraron de la 
Tierra a regañadientes, luchando para regresar al Ojo 
del Terror y abriéndose paso a sangre y fuego a través 
de todos los que intentaron impedírselo. 


Los Devoradores de Mundos conservaron y fortalecieron 
sus sangrientas tradiciones mientras estaban en el exi- 
lio, aumentando aún más su relación con Khorne y sus 
demonios. La organización táctica original de la Legión, 
que favorecía la creación de fuerzas equilibradas y tácti- 
camente flexibles, se vino abajo cuando los Devoradores 
de Mundos se armaron exclusivamente con pistolas y 
armas de combate cuerpo a cuerpo, siendo las Hachas 
Sierra y las Espadas Sierra sus armas preferidas. En 
combate, las escuadras de Devoradores de Mundos car- 
gaban directamente contra el enemigo, aullando sus ora- 
ciones a Khorne mientras avanzaban. 


A medida que más oficiales de la Legión se transftorma- 
ban en Paladines de Khorne o eran poseídos por demo- 
nios, la poca disciplina que quedaba iba desmoronándo- 
se. Finalmente, al concluir la salvaje campaña de 
Skalathrax, un individuo conocido como Khárn el 
Traidor, un violento y completamente enloquecido 
Paladín de Khorne, atacó a sus hermanos con tal avidez 
de sangre, que todos los guerreros de la Legión empe- 
zaron a luchar entre ellos mismos en una gran batalla 
que duró docenas de días y noches sin descanso. 
Cuando el humo se disipó, la Legión había quedado 
fragmentada en docenas de bandas de guerreros com- 
puestas por feroces psicópatas sedientos de sangre, 
que actualmente viajan sin descanso por el Ojo del 
Terror en busca de batallas y muerte. 


Algunos de estos grupos están compuestos por cientos 
de Marines Espaciales del Caos, mientras que otros no 
cuentan más que con un solitario Paladín al mando de 
sus Berserkers en busca de sangre fresca. Estos grupos 
pueden unirse a cualquier Señor del Caos que esté reclu- 
tando tropas para emprender una nueva guerra, pidiendo 
a cambio sólo la oportunidad de derramar sangre y 
amontonar cráneos ante su Señor Khorne. Sin embargo. 
incluso los Señores del Caos deben tener cuidado de 
que sus cabezas no acaben junto a las de los derrotados. 


CÓMO ORGANIZAR UN EJÉRCITO 
DE DEVORADORES DE MUNDOS 


Así pues, los Devoradores de Mundos son una horda de 
fanáticos enloquecidos por la sangre que tan sólo viven 
por la guerra... Yo me pregunto, ¿¡qué Comandante de 
Khorne que se precie podrá resistirse a la idea de orga- 
nizar un ejército completo de estos dementes!? 
Afortunadamente, con el Codex Marines Espaciales 
del Caos ya es posible organizar un ejército compuesto 
exclusivamente por Devoradores de Mundos, o fuerte- 
mente orientado hacia ellos. Supongamos que quere- 
mos organizar un ejército compuesto totalmente por 
Devoradores de Mundos, ya que cualquier otra combi- 
nación sería inaceptable para un auténtico servidor de 
Khorne. Al fin y al cabo, si vas a consagrar tu vida a 
Khorne debes estar dispuesto a vivir para el combate 





A 


cuerpo a cuerpo y nada más. Las tácticas sutiles deben 
olvidarse en favor de una valerosa carga directa hacia el 
enemigo. No te preocupes, mientras aúlles suficiente- 
mente alto “Sangre para el Dios de la Sangre” y 
“Cráneos para mi Amo Khorne” durante la carga, todo 
saldrá a pedir de boca. Te lo aseguro... 


Sea como sea, una razón por la que hayas decidido 
organizar un ejército de Devoradores de Mundos es que 
el Codex Marines Espaciales del Caos te permite con- 
siderar los Marines Espaciales del Caos de un “culto” 
concreto, como los Berserkers de Khorne, como Tropas 
de Línea, si el Comandante del Ejército porta la misma 
Marca del Caos que las tropas del culto. Por lo tanto, 
como el oficial de tu ejército de Devoradores de Mundos 
portará la Marca de Khorne, podrás incluir Berserkers de 
Khorne tanto como Tropas de Elite como Tropas de 
Línea, ¡e incluir hasta nueve unidades en un ejército 
estándar! Esto es vital, ya que como todo el mundo 
sabe, todos los Devoradores de Mundos son Berserkers 
de Khorne (aunque todos los Berserkers no son 
Devoradores de Mundos, evidentemente). 

































































Dave Andrews ha esculpido las fantásticas miniaturas de 
plástico de los Berserkers de Khorne, lo cual te permite 
organizar fácilmente un ejército básicamente formado por 
unidades de Berserkers. Esto es muy importante en los 
ejércitos de Devoradores de Mundos ya que deben incluir- 
se un montón de estas miniaturas. Personalmente, si tu- 
viera que organizar este tipo de ejército, empezaría con 
veinte a cuarenta dementes babeantes como punto de 
partida. Mientras recuerdes que nunca habrás incluido de- 
masiados Berserkers de Khorne en un ejército de Devora- 
dores de Mundos, no estarás organizando mal el ejército. 


En relación a las unidades de Berserkers, hay que hablar 
del tema de los números sagrados. Hace muchos años 
publicamos dos libros relacionados con los Dioses del 
Caos, conocidos comunmente como “Reino del Caos” . 
Estos libros hablaban en profundidad de los Dioses 
Oscuros, y uno de los temas tratados en ellos era el de 
los “números sagrados” para cada dios. El número 
sagrado para Khorne era el ocho (el de Slaanesh era el 
5. Nurgle tenía el 7, y el 9 era el número de Tzeentch). 
Según estos libros, las unidades pertenecientes a un 
dos debían estar formadas por un número de miniatu- 
sas igual al número sagrado del dios al que servían 
“echo miniaturas en el caso de Khorne). Años de expe- 
mencia, por no mencionar la gran cantidad de cartas 
recibidas de jugadores de todo el mundo, nos demos- 
traron que esta rigidez en el número de miniaturas era 
“demasiado restrictiva y a veces incluso estúpida, así que 
en versiones posteriores dejó de aplicarse. Sin embargo, 
= quieres añadir un nivel superior de detalle y más per- 
sonalidad a tu ejército, trata de organizar unidades de 
sho miniaturas, o que el número de miniaturas incluidas 
en la unidad sea un múltiplo de ocho. Si quieres ir aún 
más allá, puedes asegurarte de que el número total de 
miniaturas que compongan el ejército también sea divisi- 
Be por ocho, o que el Comandante del ejército tenga un 
s=lor en puntos divisible por ocho, y cualquier otra varia- 
món posible sobre el mismo tema. Esto no tendrá un 
ÉSecto real en términos de reglas del juego y en la forma 
de resolver la batalla, pero sin duda una dedicación tal 
Eworecerá que obtengas el favor de tu dios y, quién 
szbe, tal vez incluso te favorezca concediéndote más 
suene de la habitual. 


Bien, ahora que ya tienes un montón de Berserkers de 
*Fome en tu ejército, ¿qué otros tipos de tropas debes 
ir? Pues para ser fiel al espíritu del ejército, no debe- 
incluir ningún otro tipo de tropa que no fuera un 
onio de Khorne, o personajes con la Marca de 
e. Como caso extremo, puedes incluir otros tipos de 
des, asumiendo que han sido capturadas y cambia- 
su lealtad para ofrecérsela al Comandante de tu ejérci- 
p que son aliados suyos. Sin embargo, debes evitar a 
costa incluir unidades de Slaanesh en tu ejército, 





pues Khorne y Slaanesh mantienen una antigua enemis- 
tad desde hace miles de años, y es muy extraño que los 
adoradores de uno luchen junto a los del otro. Otra cosa 
que debes evitar es incluir psíquicos de cualquier tipo; 
Khorne odia a los magos, lo que significa que es muy raro 
encontrarlos en un ejército de adoradores de Khorne. 
Puedes incluir cualquiera de los vehículos incluidos en la 
lista de ejército, pero estos deberán estar pintados con los 
colores de los Devoradores de Mundos siempre que sea 
posible, y no debería concedérseles ningún Regalo del 
Caos que no sea posesión demoníaca y artilugios de des- 
trucción. Aplicando estrictamente las reglas, no hay moti- 
vo alguno para no incluir tropas de Slaanesh o 
Hechiceros en un ejército de Khorne (tan sólo pueden alu- 
dirse motivos de trasfondo), pero si quieres mantenerte 
fiel a tus principios como leal servidor de Khorne, es mejor 
que no lo hagas. Después de todo no querrás ganarte la 
enemistad de tu Dios del Caos ¿verdad? 


Y en último lugar, pero no por eso menos importante, 
debes tener en cuenta la miniatura que elegirás para diri- 
gir el ejército. Esta puede ser un Señor del Caos o un 
Príncipe Demonio con la Marca de Khorne. Siempre que 
sea posible concédele un Hacha de Khorne, ya que esta 
arma epitomiza el carácter de los Devoradores de Mun- 
dos mejor que cualquier otro Regalo de Khorne. Todo lo 
cual nos conduce al inevitable Khárn el Traidor, un per- 
sonaje especial que ningún jugador Devorador de 
Mundos que se precie puede dejar de incluir en su 
colección. Si tu adversario está de acuerdo, pue- 
des incluir a Khárn para dirigir al ejército, pero 
yo evitaría incluirlo habitualmente en las bata- 
llas; como mucho lo incluiría en una de cada 
cinco. Al fin y al cabo, siempre puedes utilizar la 
miniatura de Khárn para representar a tu propio 
Señor del Caos en aquellas batallas en que 

no participe Khárn 
personalmente. 



























































En un Ejército de los Marines Espaciales del Caos puedes incluir 
a Khárn si también incluyes al menos una Escuadra de Ber- 
serkers de Khorne. Si incluyes a Khárn en el ejército, se consi- 
derará una de las unidades de C.G. permitidas. Debe 
utilizarse exactamente como se describe a con- 
tinuación, y no puede asignársele equipo adicional de 

la Armería del Caos. Tan sólo puede incluirse en el 
ejército si ambos jugadores deciden poder utilizar per- 
sonajes especiales. Khárn es un personaje indepen- 
diente y por tanto deben aplicársele todas las reglas espe- 
ciales sobre personajes descritas en el reglamento de 
Warhammer 40,000. 


Equipo: Pistola de Plasma, Pistola Bolter, Granadas 
Perforantes y de Fragmentación, Armadura del Caos, 

Destripadora. Marca de Khorne (modificador ya incluido en el 
perfil de atributos), Collar de Khorne. 
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REGLAS ESPECIALES 


Carga Salvaje: El feroz entusiasmo de Khárn por llegar al combate cuerpo a cuerpo con 
el enemigo le permite mover +3D6 cm en la fase de asalto. Sin embargo, tan sólo podrá 
efectuar este movimiento adicional si le permite llegar al combate cuerpo a cuerpo con el 
enemigo. 







Destripadora: Destripadora es la ancestral y gigantesca Hacha Sierra de Khárn, un artefacto 
de la Gran Cruzada (cuando los Marines Espaciales expandieron el dominio del Imperio por 
toda la galaxia). Los dientes de sierra de Destripadora fueron arrancados de las mandíbulas de 
un dragón de mica en Luther Mcintyre; su mango es de adamantio; y su hoja mide tres palmos. 
Es un arma mortífera, capaz de partir a un Marine Espacial con Servoarmadura por la mitad 
de un solo golpe, y en manos de Khárn es doblemente peligrosa. Khárn está tan acostumbra- 
do a luchar con Destripadora, que en combate cuerpo a cuerpo debe ignorarse la HA del 
adversario. Khárn siempre impactará con un resultado de 2+. Excepto por lo indicado anterior- 
mente, Destripadora es un arma de energía normal. 












El Traidor: Sumido en su estado de furia berserker, Khárn puede atacar a cualquier minia- 
tura, ¡sin importarle si es amiga o enemiga! Para representar esto, las tiradas para impac- 
tar se resuelven normalmente, pero a continuación ambos jugadores van alternándose para 
asignar los impactos, empezando el jugador del Caos (o sea, el jugador del Caos asigna y 
resuelve los efectos del primer impacto, a continuación su adversario asigna y resuelve los 
efectos del segundo impacto, y así sucesivamente). Deben seguir aplicándose las restric- 
ciones normales para asignar impactos, por lo que estos deben asignarse en primer lugar a 
miniaturas que se encuentren en contacto peana con peana con Khárn y, si todas las minia- 
turas en contacto con él están muertas, a una situada a 5 cm o menos. Dentro de estas res- 
tricciones, un impacto puede asignarse a cualquier miniatura, incluidas las del Caos, ¡por lo 
que es recomendable que el jugador del Caos mantenga a Khárn tan alejado como sea 
posible de sus propias miniaturas! 














Coraje: Khárn no se acobarda jamás, por lo que supera automáticamente cualquier che- 
queo basado en el Liderazgo que deba efectuar. Además, jamás se acobardará a causa 
del fuego enemigo. 






KHÁRN EL TRAIDOR 


Khárn ha dedicado su milenaria vida a llevar a cabo san- 
grientas masacres contra todos los seres vivos que se 
ponían a su alcance. El olor de la guerra le atrae como la 
carne podrida a las moscas; es completamente imposi- 
ble contabilizar a cuántos ha dado muerte. Incluso duran- 
te la Gran Cruzada, cuando luchaba en las compañías 
de asalto de la Legión de los Devoradores de Mundos, 
era conocido por ser un brillante pero inestable guerrero. 
De hecho, toda la Legión de los Devoradores de Mundos 
era considerada como demasiado violenta y peligrosa- 
mente entusiasta en sus sistemas de pacificación de pla- 
netas que ni tan sólo habían desafiado la voluntad del 
Emperador. Al producirse la Herejía, Khárn dirigió con 
entusiasmo a sus guerreros contra sus hermanos Mari- 
nes, especialmente en la masacre en las áreas de de- 
sembarco de las tropas leales en Istvaan V. 

















Khárn estuvo al frente de todos los asaltos contra el 
Palacio Imperial. Cuando Horus fue derrotado, Khárn 
yacía muerto y horriblemente mutilado sobre una monta- 
ña de cadáveres junto a los muros del Palacio Interior. 
Sus hermanos Devoradores de Mundos recogieron su 
cadáver y se lo llevaron con ellos mientras se abrían 
paso hacia sus naves. Una vez a bordo, descubrieron 
que por algún siniestro milagro, Khárn seguía con vida. 
Si el propio Khorne le devolvió a la vida, o si el rugido de 
la batalla revivió su indómito espíritu, es una incógnita; 
pero desde la Herejía Khárn ha sobrevivido a las batallas 
más sangrientas de su era, y nunca ha estado tan cerca 
de la muerte como en esa ocasión. 


Recibió el apodo de “el Traidor” porque es capaz de ma- 
tar a sus compañeros con la misma disposición que a 
sus enemigos. Los Devoradores de Mundos aprendieron 
esta amarga lección poco después de llegar al Ojo del 
Terror, cuando se enfrentaron a la Legión de los Hijos del 
Emperador por el control del mundo infernal denominado 
Skalathrax. 


En Skalathrax, los aullantes vientos horadaban una y otra 
vez el infinito paisaje de rocas negras y hielo blanco. 
Rígidas ciudades negras de deformadas torres se recor- 
taban en el plomizo cielo como los árboles en invierno. 
Las Legiones lucharon ferozmente y los Devoradores de 
Mundos expulsaron a los Hijos del Emperador de una ciu- 
dad tras otra con sus sangrientos asaltos. Al llegar a la 
última y más grande de las ciudades, los Devoradores de 
Mundos sintieron próxima la victoria; sólo necesitaban 
derrotar una vez más a los Hijos del Emperador para 
poder controlar el planeta. La batalla tenía que finalizar 
rápidamente, antes de que la larga y oscura noche de 
Skalathrax cayera sobre el planeta y tanto vencedores 
como vencidos murieran congelados si no tenían refugio. 


Las llamas ¡luminaron el cielo y la sangre corrió por las 
calles cuando los Devoradores de Mundos se lanzaron 
sobre el enemigo. Cada puerta y cada ventana parecía 
escupir fuego contra los guerreros Berserkers, pero 
estos siguieron avanzando. Sus Hachas Sierra atravesa- 
ban las armaduras y la carne de sus enemigos. Los 
Destructores Sónicos barrían las calles una y otra vez. 
pero los elegidos de Khorne seguían luchando con el 
ímpetu de la demencia, hasta que sólo quedaron peque- 
ñas bolsas de resistencia. Entonces llegó la noche y los 
Berserkers interrumpieron el asalto. 


Khárn maldijo a sus hermanos por buscar cobijo cuando 
todavía quedaban enemigos con vida. Recogiendo un 
lanzallamas, dio media vuelta e incendió el edificio más 
cercano con un gesto de desdén. Cuando sus hermanos 
Marines intentaron detenerle, los mató con gran facilidad 
y desapareció entre el resplandor, con la lengua de 
fuego de su Lanzallamas incendiando uno tras otro los 
edificios de la ciudad. El aullante viento propagó rápida- 
mente los fuegos, y pronto la anarquía reinó entre los 
Legionarios, que empezaron a apagar los incendios y a 
luchar entre ellos por hacerse con los pocos refugios que 
quedaban. Khárn caminaba en medio de la confusión, 
degollando a todo aquel que encontraba, amigo o enemi- 
go. Las brillantes llamas iluminaban su ensangrentada 
armadura y recortaban su silueta cuando su chirriante 
Hacha Sierra trazaba su círculo de muerte. 


Después de aquella noche de horror, los Devoradores de 
Mundos se dispersaron en compañías independientes 
que luchaban por todo el Ojo del Terror. Muchos todavía 
odian a Khárn por lo que hizo, pero otros admiran su 
total devoción a las masacres. Khárn ha dirigido numero- 
sas partidas de guerra de Berserkers de Khorne y de 
otras fuerzas, en incontables batallas. Siempre ha con- 
seguido la victoria, pero muy pocas de sus tropas han 
sobrevivido para poder contarlo. Actualmente sólo los 
más fanáticos o enloquecidos guerreros se unen a él, 
pero a Khárn no le importa, pues sólo vive para matar en 
nombre de Khorne. 








CONVERSIONES CON BERSERKERS 


Por Simon Shuker 


Para mostrar lo sencillo que es efectuar conversiones con los nue- 
vos Berserkers de Khorne, voy a mostrarte algunas de las técnicas 
básicas para trabajar con miniaturas de plástico. 


Existen tres tipos de conversiones. La primera es cambiar la pose de 
la figura original, la segunda intercambiar componentes de miniatu- 
ras diferentes (cambiar armas o la cabeza, por ejemplo), y la tercera 
es efectuar cualquier transformación complicada (una transformación 
que requiera más de una frase para describirla). En estas líneas me 
voy a referir a las dos primeras, ya que el plástico es el material más 
adecuado para ellas, y no tengo suficiente espacio para la tercera. 


Reposicionar una miniatura de plástico casi siempre implica cortar 
extremidades en sitios estratégicos y volver a pegarlos en un ángu- 
lo diferente. Por sitios estratégicos me refiero a aquellos en que será 
difícil ver la unión después de pegar. El motivo de ello es que las 
mejores conversiones son aquellas que no parece que lo sean. 


Al reposicionar miniaturas es esencial saber qué quiere hacerse con 
la miniatura antes de empezar a trabajar con ella, y cuál es su posi- 
ción lógica. Así, los Berserkers deben estar en posiciones dinámicas: 
correr, saltar y blandir hachas son buenas poses para empezar. 


Los brazos de los Berserkers corriendo (1 y 6) han sido reposiciona- 
dos ligeramente en el hombro y el codo para darles más movimien- 
to. Alteraciones simples como estas pueden marcar la diferencia. La 
intención en 6 era enfatizar el peso de las dos Hachas Sierra. Fíjate 
en la pistola enfundada en el cinturón, de forma que pueda disparar 
al enemigo antes de descuartizarlo. 


El Berserker espadachín (2) de Justin Hackett es un magnífico ejem- 
plo, ya que la única transformación ha sido recolocar la muñeca y la 
hombrera. Una transformación sencilla, con la que consigues que la 
miniatura parezca que está enfrentándose a un adversario concreto. 


El Berserker (3) que está lamiéndo la sangre de su cuchillo mientras 
dispara a su siguiente víctima es mi conversión favorita. Como que- 
ría utilizar una cabeza descubierta, elegí la de la matriz de Marines 
Espaciales, pero como me parecía demasiado Imperial, le añadí una 
cola de Skaven como coleta. El brazo lo corté por dos sitios y lo volví 
a pegar de forma que el cuchillo quedara junto a su boca, pero sin 
cubrirle la cara. Como detalle final le incluí una larga lengua viperina 
hecha con blu-tac (aunque te recomiendo utilizar masilla verde). 


Una de las conversiones de Graham Davey (4) utiliza la cabeza del 
Paladín de los Guerreros del Caos con Alabarda y el brazo de un 
Caballero del Caos. 


“¿Otro buen ejemplo de intercambio de cabezas, realizada 
7 2" por Graham Davey, es el Berserker Poseído (5). La cabeza 
¿3 es la de un Engendro del Caos, y los brazos han sido recolocados 
a ] para que estén orientados en la dirección que miran las cabezas. 


Debe hacerse mención espe- 
cial del Berserker de Khorne 
de Dave Gallagher (arriba). 
Esta miniatura ha sido con- 
vertida para que adopte una 
pose tipo gangster, con las 
armas apuntando hacia de- 
lante. Basar las conversiones 
en estereotipos o personajes 
reales es una forma ideal de 
personalizar tus miniaturas y 
añade mucha personalidad a 
los personajes de tu ejército. 


















La caja de Berserkers de Khorne de plástico permite colocar las pier- 
nas de forma que la miniatura parezca estar corriendo. lain Compton 
ha montado sus Berserkers (7) para que parezca que está pateando 
al enemigo mientras lo atraviesa con su arma. 






























ETE CMA AT los restos $ E 
de tus miniaturas, ¡pues | 
nunca sabes cuándo podrán 
serte de utilidad! Guárdalos P 
todos en una “caja de restos”. $ 
Todos los modelistas dispo- 
nen de grandes cajas de res- 
tos, con los que pueden lle- 
gar a hacer maravillas. 


Lo 
Ñ 


La cara, y en especial los ojos, 
son un importante punto de 
atención en cualquier miniatura, 
tanto si es una escultura de 
Rodin como un Marine Espacial 
de Jes Goodwin. Al montar una 
miniatura, siempre debes tener 
muy en cuenta hacia dónde 
está mirando. 





























Seguridad ante todo: Siempre que utilices herramientas para hacer conversiones debes extremar las precauciones, especialmente con los | 

cuchillos y los escalpelos. La mejor forma de utilizar estas herramientas es cortar siempre en dirección contraria al cuerpo. Recuerda que es A 
mucho mejor utilizar cuchillas afiladas, ya que las cuchillas romas requieren mucha más presión, y es más fácil que resbalen. Incluso con las | > 
herramientas relativamente seguras como un taladro, deben extremarse las precauciones (He perdido la cuenta de cuántas veces me he pin- | 
chado accidentalmetne con un taladro). (Hmmm, eso dice mucho sobre ti, ¿verdad, Simon? -Paul Sawyer). 


























































CÓMO PINTAR UN EJÉRCITO DE 
DEVORADORES DE MUNDOS 


Para aquellos que no lo sepan, el esquema de colores de 
los Devoradores de Mundos es principalmente rojo con el 
reborde dorado. Muchos Berserkers pertenecían original- 
mente a otros Capítulos y Legiones de Marines 
Espaciales, por lo que puedes pintarlos con el esquema 
de colores que prefieras (rojo, negro, bronce y dorado 
son los más adecuados). La gama de pinturas Citadel 
incluye diversos tonos de rojo, pero el más adecuado 
para los Devoradores de Mundos posiblemente sea el 
Rojo Entrañas. Este color es un poco más oscuro que el 
de los Angeles Sangrientos, y hará que tus Marines 
Espaciales del Caos parezcan más sombríos y, bien, 
oscuros, que sus equivalentes Imperiales. 


El equipo 'Eavy Metal recomienda utilizar imprimación 
negra para pintar con Rojo Entrañas, pues si aplicas un 
par de capas de pintura podrás conseguir un acabado 
fantástico ¿Y quién puede dudar de su experta opinión? 
Otra ventaja de esta técnica es que te permite dejar tro- 
zos de armadura de color negro, lo cual te evitará pintar 
estos detalles. Otra posibilidad es pintar con Rojo 
Entrañas sobre imprimación blanca y posteriormente 
efectuar un lavado con tinta roja o magenta para oscure- 
cer el color. Esta es la técnica que yo utilizo, pero lo hago 
así porque: a) mi pulso es demasiado tembloroso para 
pintar rebordes negros; y b) soy demasiado gandul para 
aplicar dos o tres capas de pintura sobre imprimación 
negra, cuando es suficiente con una sobre imprimación 
blanca. Por otra parte, mis miniaturas no están ni la mitad 
de bien pintadas que las del equipo 'Eavy Metal. Un con- 
sejo rápido: cuando pintes de color rojo sobre blanco, 
aplica un lavado muy diluido de amarillo sobre el blanco 
antes de aplicar el rojo. De esta forma el rojo perderá su 
tonalidad rosada, lo cual es muy recomendable al aplicar 
capas muy finas de color rojo. 


Un método alternativo (muy alternativo) es imprimar con 
Marrón Bestial, ya que en este caso deben aplicarse 
menos capas de los colores rojos oscuros como el Rojo 
Entrañas y el Rojo Costra que sobre imprimación negra. 
Sin embargo, la desventaja es que es necesario sombre- 
ar la miniatura y pintar el contorneo negro, algo que no es 
necesario al utilizar imprimación negra. Si quieres un aca- 
bado rojo brillante como el del Berserker de abajo a la 
izquierda, puedes utilizar una capa de imprimación Rojo 
Angel Sangriento. 


Una vez aplicado el color base puedes, 
si quieres, añadir algunas luces. Hay 
dos formas de aplicar luces a una capa 
base roja. Una es aplicar un poco de 
color blanco al color base, y el otro mez- 
clar el color base con amarillo. Si se 
mezcla demasiada cantidad, el color re- 
sultante será una miniatura rosácea o 
anaranjada. Siempre puedes aplicar un 
lavado de tinta roja o magenta para disi- 
mular unas luces 
demasiado rosáce- 
as O anaranjadas. 
Sin embargo, la 
solución al proble- 
ma es ¡simplemen- 
te no aplicar luces! 
El rojo es un color 
que te permite no 
aplicar luces, pero 
si las aplicas, redú- 
celas al máximo. 


Estas técnicas de 
pintura son las ha- 
bitualmente utiliza- 
das por el equipo 
“Eavy Metal del Stu- 





Estos son sólo 
algunos ejemplos de 
Berserkers de Khorne 
pintados por el equipo 
Eavy Metal. 


dio, pero te recomendamos que intentes experimentar tus 
propias técnicas. Haz pruebas con diferentes tonos para 
efectuar las sombras del color rojo, hasta encontrar la que 
más se adapte a tu estilo y gustos particulares. Si utilizas 
este método de ensayo y error, acabarás descubriendo la 
combinación de pinturas y tintas que te permitirán obtener 
el resultado que más te guste. Un ejemplo de miniatura 
pintada de forma diferente es la escuadra de Devoradores 
de Mundos pintada por Dave Andrews que puedes ver en 
la página siguiente. Dave ha pintado la escuadra utilizan- 
do Rojo Angeles Sangrientos sobre una capa de imprima- 
ción blanca, y a continuación ha aplicado varias capas de 
tinta roja para obtener un tono más profundo y amarrona- 
do de rojo. Para finalizar las miniaturas, ha aplicado una 
gruesa capa de barniz brillante. Como puedes comprobar, 
el resultado final es simplemente magnífico. 


Una vez hayas decidido el color que vas a utilizar para 
pintar tus Berserkers de Khorne, y el método a utilizar, 
intenta aplicarlo sin apenas variaciones en todas las 
miniaturas de tu ejército, ya que esto le proporcionará 
una mayor cohesión e identidad propia. Si utilizas dife- 
rentes esquemas de colores, o existen numerosas dife- 
rencias entre unas miniautras y otras, el ejército tendrá 
un aspecto extraño y parecerá que ha sido formado a 
partir de elementos inconexos entre sí. 


TÁCTICAS 


Una vez organizado y pintado tu ejército de 
Devoradores de Mundos, ya estarás en condiciones 
para empezar a servir a Khorne sobre el campo de bata- 
lla. Como ya he dicho anteriormente, los Devoradores 
de Mundos no destacan por su sutilidad, pero esto no 
significa que ignoren sistemáticamente los preceptos 
tácticos. Después de todo, Khorne no quedaría dema- 
siado satisfecho si su ejército quedara totalmente ani- 
quilado antes de poder llegar a masacrar al enemigo, 
¿no crees? 


Por tanto, debes estudiar cuidadosamente el campo de 
batalla antes de efectuar el despliegue, e intentar colo- 
car tus tropas tan cerca del enemigo como sea posible, 
y de forma que pueda avanzar hacia éste sin ser visto. 
Esto generalmente no es totalmente posible, pero debes 
intentar que sea cierto en la mayor parte del recorrido 
que te lleve hasta tu objetivo. 


Los ejércitos de Marines Espaciales del Caos acostum- 
bran a estar formados por un pequeño número de minia- 
turas, factor que debes aprovechar para mantener tu 
fuerza lo más concentrada posible, de forma que pue- 














das derrotar al enemigo en cuanto tengas la posibilidad los cobardes que son. Una vez hayas alcanzado las 
de asaltar sus posiciones (tan sólo debes tener un cui- posiciones enemigas, debes atacar con gran contun- 
dado especial en evitar las armas de artillería pesada). dencia y no dejar que escape ningún superviviente. 
Sigue atacando sin parar ni un instante hasta que tu 


na vez desplegado a cubierto de forma lo más com- ejército o el enemigo hayan sido totalmetnte destruidos. 


pacta posible, intenta llegar hasta el enemigo lo más 
rápidamente que puedas. Avanza sin vacilación, pues Y recuerda que si todo falla, siempre puedes gritar a 
ésta es la peor enemiga de un ejército de Devorado- pleno pulmón “Sangre para el Dios de la Sangre” y lan- 
res de Mundos. Por otra parte, la Servoarmadura zarte al combate con una maníaca mueca en tu cara. 
salpicada de sangre con que el Dios de la E Recuerda siempre que a Khorne no le importa de 
Sangre te ha bendecido, es capaz de resistir quién sea la sangre, mientras ésta fluya en abundan- 
una potencia de fuego que obligaría a las cia, por lo que la tuya es tan bien recibida como la 
tropas de cualquier otro ejército a correr a de tu enemigo... 


esconder la cabeza en la primera cober- E 
p ¡Que te diviertas! : 









tura que tengan a su alcance, como 






mit 









Zi,zi,esto eztá muy 
bien, pero ¿por qué te vaz 
a conformar mirándoloz 
en la revizta sicon una 
llamada los puedez tener 
entucaza? 
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| Pp ara que puedas empezar a poner en 

-T práctica todo lo que acabas de leer, 

- elServicio de Venta Directa te ofrece 

- estafuerza básica de Marines Espaciales 
del Caos adoradores del Dios de la 
Sangre, para que empieces a arrasar las 
líneas enemigas, y puedas ofrecer tu tri- 
buto de cráneos para Khorne. 


Khárn elTraidor 
Unidad de 12 Berserkers de Khorne 
Unidad de 38 Desangradores 


Unidad de 5 Rapaxes del Caos con 
arma de asalto 
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Y El Dreadnought del Caos de Bo ha 

sido “embellecido” con la adición de 
algunos elementos cuidadosamente ele- 
gidos. El brazo de la garra ha sido alar- 
gado utilizando el brazo de un Dreadnought 
Orko. Las rodillas son cabezas de Juggernaut, 
y la cabeza del sarcófago es de una antigua 
máquina de guerra de Khorne denominada 
Masacrador de Khorne. 
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Y WINS 
Khorne es uno de 
los Marines Espaciales 
producidos para la pri- 
mera edición de 
WEI IDR A00/0) 
Con una pequeña con- 
versión del arma, 
sigue siendo magnífi- 
ca, y se adapta perfec- 
tamente al resto del 


(51101110) 
Sa 
UY E 
re SN 
MES 
A 
A, a 


eN 


Ú E 


dee 
v A 


PAP) 
5 


Todos los estan- 

o dartes del ejército 

de Bo han sido confec- 
' cionados con la inten- 
ción de que parezcan 
ty ajados por el uso y los 
* daños sufridos en miles 
de batallas, lo que añade 
un cierto salvajismo al 
ejército. Al utilizar caras 
llenas de cicatrices y 
armaduras abolladas y 
sucias, el ejército parece 
que haya permanecido en 
combate durante mucho 
tiempo, y las tropas sean 
encallecidos veteranos. 























D> Esta fantástica miniatura está basada en la 

miniatura de edición limitada del Sargento 
Centurius de la Legión de los Condenados. La 
incorporación de una Cuchilla Relámpago es pa 
ticularmente efectiva, especialmente por los res- 
tos de intestinos de sus dedos. 
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A El ejército del Caos de Khorne de Bo Tolstrup preparado para la batalla 


¡SANGRE PARA EL DIOS DE LA SANGRE! 


EL EJÉRCITO DE KHORNE DE "(Y 
: BO TOLSTRUP .* > 





P- Muchos de los 
Berserkers del ejér- 
cito de Bo son con- 
versiones de minia- 
turas. Este Berserker 
es un Goliath de 
Necromunda, con 
hombreras de Marine 
Espacial del Caos y un 
Hacha a Dos Manos 
para pegar duro (muy 
duro) al enemigo. 





El ejército de Bo está dirigido por un Príncipe 
Demonio montado en un Juggernaut y equipado 
con un Hacha de Khorne. Este Señor del Caos es 
sin duda un peligroso adversario para los más pode- 
rosos combatientes en combate cuerpo a cuerpo. 





Y Bo utiliza esta extravagante motocicleta de ata- 

que como Paladín del Caos en Motocicleta en sus 
batallas. No hay razón alguna que te impida utilizar 
miniaturas similares en tus propias batallas. Utiliza las 
reglas habituales, pero modifica las miniaturas. Por 
ejemplo: Rough Riders con monturas  £: 
reptilianas (Gélidos) o Caballeros GAL 
del Caos montados en Discos Vola- 
dores de Tzeentch. Evidentemente, 
siempre debes explicarle los deta- 
lles a tu adversario. 
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¡Acabado por fin! 


EL PODER DE 
SEDUCCION DEL CAOS 


Desde que se publicó el Codex Caos de la edición ante- 
rior de Warhammer 40,000 poco después de que empe- 
zara a trabajar en Games Workshop, he sido un devoto 
adorador de los Poderes Oscuros, y muy especialmente 
de los siniestros y psicópatas Marines Espaciales del 
Caos y las mortíferas hordas demoníacas que pueden in- 
vocar a la batalla. Fue mi primer ejército de Warhammer 
40,000, y cada una de las magníficamente esculpidas 
miniaturas del Caos fueron incorporándose a mi ejército 
en el mismo instante en que se ponían a la venta (¡Acabé 
teniendo tantas miniaturas que muchas de ellas todavía 
siguen sin pintar!). Después de efectuar una gran canti- 
dad de conversiones y de pintar numerosas miniaturas, 
conseguí reunir un considerable ejército que sembró el 
caos entre las formaciones enemigas. 





Entonces empezaron a aparecer los rediseñados Gran- 
des Demonios. El primero fue la Gran Inmundicia (basada 
en la enfermiza ilustración de Wayne England), a conti- 


Izquierda: El brazo y el látigo reposicionados. 





Derecha: La parte superior modificada del Hacha de Khorne 


Por Graham Davey 


En una pequeña y oscura habitación, Graham ha estado trabajando durante 
meses para efectuar una conversión de la temible miniatura del Devorador 
de Almas para su propio ejército del Caos. Ahora, que la miniatura por fin 
está terminada (y que ha sido bautizada como “Bharr'ryh”, “Barry” para los 
amigos, que es como le llamamos en el búnker de la White Dwarf), Graham 
2H nos explica cómo y por qué ha realizado esta transformación... 


nuación le tocó el turno al Señor de la Transformación, 
pero el que yo estaba aguardando impacientemente era 
el Devorador de Almas. Trish Morrison había hecho un 
trabajo tan maravilloso al esculpir los dos primeros 
demonios, que no podía esperar para ver acabado el 
Gran Demonio de Khorne. 


Y no quedé defraudado. La miniatura, basada en la ilustra- 
ción de Mark Gibbons (Ejércitos Warhammer: Reino del 
Caos, página 51) era impresionante. Fue cuando comparé 
la miniatura con la ilustración cuando decidí que quería 
que mi Devorador de Almas debía parecerse aún más al 
dibujo. Había algunas sutiles diferencias entre la miniatura 
y la ilustración: la miniatura estaba muy erguida, mientras 
que el demonio de la ilustración estaba cargando hacia 
delante en una desenfrenada carrera. Además, tenía el 
brazo del arma orientado hacia delante, blandiendo su 
gigantesca hacha ¡O sea, tenía que cambiar la posición de 
sus cuatro extremidades! Sería la mayor conversión que 
jamás hubiera intentado. Después de examinar todos los 
componentes y decidir el procedimiento a seguir, cogí mi 
sierra, aspiré profundamente y empecé a cortar... 
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Atención: Las sierras 
de modelismo, cuchillas 
y escalpelos, martillos, 
e incluso los componentes pun- 
tiagudos de las miniaturas de 
metal, pueden causar heridas 
importantes, por lo que deben 
utilizarse con mucho cuidado. 
Además, pueden ignorar la ca- 
pa de papel de periódico que 
mucha gente coloca para prote- 
ger la superficie sobre la que 
trabaja, así que si no quieres 
que tu mesa tenga agujeros o 
rascadas, utiliza algo mucho 
más grueso, como una madera. 

































El Devorador de AOS pe la carga 


Como la miniatura ahora está inclinada hacia delante, la cabeza debe 
colocarse en un ángulo más pronunciado, de forma que parezca que 

está mirando hacia delante, y no al suelo. Esto implicó, utilizar masilla 
para rellenar los huecos, y su posterior esculpido Sa 

para que no se notara la modificación. Como 

mi experiencia en esculpir es muy limitada, 

astutamente soborné al escultor de miniatu- 

ras Dave Thomas para que lo hiciera por mí. 


El hombro derecho se cortó a la 
altura de la articulación, para 
posteriormente anclarlo en 

la posición adelantada que . 
quería, en vez de perma- “$ 
necer recto hacia abajo. 


El hacha fue recortada pa- 
ra que se pareciera más a 
la de la ilustración. 


Las piernas fueron cortadas casi 
de parte a parte justo por debajo 
de la mitad, y posteriormente se 
dobló el metal para que adoptaran 
la nueva posición, antes de volver 
a pegarlas. 


La parte posterior de ambas rodi- 
llas fue serrada para colocar las 


Para que al estar inclinada 
hacia delante la miniatura no 
perdiera estabilidad, las alas 

se colocaron más hacia atrás. 


La parte superior 

del cuerpo se montó 
orientada más hacia la 
izquierda, después de 
numerosas modificacio- 
nes para que encajara 
adecuadamente. 


La juntura del hombro izquierdo te- 
nía que estar recta, en vez de do- 
blada en ángulo recto, pero esto 
iba a dejar un gran agujero que difi- 
cultaría mucho la unión de ambas 
piezas. Utilicé dos grandes ancla- 
jes, que eran claramente visibles 
una vez colocados, por lo que pos- 
teriormente los cubrí con masilla. 
Finalmente tuve que reesculpir los 
músculos del brazo, para lo que se 
utilizó masilla verde (en realidad 


El Látigo tuvo que doblarse para adaptar- 


cl esto también lo hizo Dave). 
se a la nueva posición del brazo. 


piernas en el ángulo adecuado. 


Estas son las principales transformaciones que ha sufrido la miniatura 
¡Para montarla fueron necesarios quince anclajes! 





onathan Westmoreland es un devoto adorador de los poderes del 

Caos que habita, entre otros planos de la existencia, en la lista de 
correo de Warhammer 40,000 en Internet. La siguiente es su respuesta a la 
petición de ayuda efectuada por un siervo de Khorne que quería organizar 
un ejército de Marines Espaciales de Khorne. Lee, aprende y recuerda... 


“Respondiendo a tu petición de ayuda he pensado un poco en lo que podrías incluir en tu nuevo 
ejército de Khorne. En primer... aguarda... ¡oh dios mío!... ¡no puede ser!... ¡espera!... ¡atrás!...” 


*sonidos de carne deformándose y mutando... gritos y aullidos al iniciarse la Posesión... los 
demonios aúllan su rabia a medida que el portal de disformidad va abriéndose.* 


“¡Alabado sea Khorne! ¡Bendita sea el hacha que mutila, y la sangre que vierte! ¡Sangre para 
el Dios de la Sangre! ¡Cráneos para el Trono de Khorne!” 


*ruido de Espadas Sierra activándose* 


“Yo, Malus, elegido de Khorne y gran derramador de sangre para el todopoderoso Khorne, he 
sido elegido para responder a tu petición de ayuda, y así iluminarte sobre la verdad del Dios de 
la Sangre ¡Que aquel que desee ofrecer su sangre a Khorne escuche con atención y aprenda 
estas palabras!!” 


> “SPEDS. Dispongo de un Devorador de Almas (sangre) y 16 Berserkers (10 de plástico y 6 
de metal), así como un guerrero montado en un Jugger. SPEDS” 


**"(SPEDS es la abreviatura utilizada en la red para referirse, evidentemente, a ¡Sangre Para 
El Dios de la Sangre!)'*** 


“¡Alabado sea Khorne! ¡estas tropas demostrarán ser dignas de tu ejército! Despliégalas cerca 
del enemigo, para avanzar rápidamente al combate ¡Tan sólo en combate directo con el enemigo 
podrán los Elegidos de Khorne hacer sus ofrendas de sangre a nuestro Poderoso Señor! 


El poderoso Devorador de Almas no tiene enemigo que pueda comparársele, por lo que nadie 
puede detener su avance. Prepara a tu Señor, pues en el futuro, el Gran Demonio ¡buscará 
recipientes materiales que le permitan acudir a la batalla! La Posesión es un regalo de nuestro 
Señor Khorne, pues aquellos que elige para que sacrifiquen sus cuerpos para mayor gloria de 


Khorne ¡reciben la recompensa de yacer al pie de Su trono! Consigue más Paladines del Caos, 
¡de forma que tu Señor pueda disponer de más tiempo para verter sangre y coleccionar cráne- 
os para Khorne!” 


> “En estos momentos estoy esperando un pedido a Venta Directa de Marines Tácticos. 
SPEDS” 


“¡Herejía! ¡El poder de combate del Bolter no puede compararse con el de una Hacha Sierra! 
Elimina a los descreídos de tu ejército, o equípalos con las armas verdaderas, ¡las armas que 
realmente vierten la sangre del enemigo durante la batalla! Ningún servidor de Khorne debe 
carecer de armas de combate cuerpo a cuerpo, ¡pues ésta es la única forma de que puedan 
ofrecer su tributo de cráneos a Khorne! Asegúrate de que todas tus tropas están así equipa- 
das, ¡y los ríos de sangre empezarán a manar en el nombre de Khorne!” 


> “En este estado de la organización del ejército de SPEDS creo que ya dispongo de suficien- 
tes tropas de asalto con los Berserkers y mi Comandante (el tipo del Jugger), por lo que equi- 
paré los Marines Tácticos con Bolters, Lanzamisiles y Lanzallamas (¡arded infieles!) 


“¡Herejíal A nuestro amado Señor Khorne no le interesan los ejércitos que evitan el combate 
cuerpo a cuerpo. Renuncia a los Lanzamisiles, ¡pues aquellos que eviten el combate directo 
sufrirán la Ira de Khorne!” 


> “Y evidentemente, más adelante incluiré los imprescindibles Exterminadores, y quizás inclu- 
so Veteranos.” 


“¡Ahhh, las benditas legiones de Khorne equipadas con Armadura de Exterminador contribui- 
rán decisivamente a verter mucha sangre para el Trono de Khorne! Equipálos con 
Combiarmas Bolter-Rifle de Fusión y Bolter-Lanzallamas, ¡y ofrece los cráneos de nuestros 
enemigos al Dios de la Sangre! 


¡Lo que te hace falta es el poder de combate de los Demonios de Khorne! Sus huestes trae- 
rán la muerte y la destrucción a todo aquel que se oponga al Dios de la Sangre. Las unidades 
de Desangradores y Mastines de Khorne incrementarán la potencia destructiva de tu ejército 
hasta unos niveles que nadie podrá igualar. Su fuerza no tiene rival, ¡y nadie osa interponer- 
se en su camino! 


La razón es de quien tiene la fuerza, como ya debes saber, ¡y la fuerza de los Puños Sierra y 
las Hachas Sierra causarán la caída del Imperio! Dos Cuchillas Relámpago han sido forjadas 
en las llamas de la disformidad mientras hablamos y pronto, sí muy pronto, ¡las fuerzas del 
Omnipotente Khorne las utilizarán en combate! 


¡Pero ya está bien de cháchara! En en la batalla donde Khorne recompensa a los que le han 
permanecido fieles, y éste no es el lugar de un guerrero! ¡Acude raudo al campo de batalla y 
masacra en nombre de Khorne!” 


“gritos agónicos de los moribundos, y ruidos de muerte y destrucción* 
Jonathan Westmoreland 
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Mientras estábamos trabajando en el Codex Caos para 
la 22 ed. de Warhammer 40,000, conocí a Graham 
Sheckles en la lista de correo de Warhammer 40,000 
en Internet. Graham es un persistente y fiel servidor de 
Khorne, y todos sus e-mails siempre están dedicados 
de una forma u otra a su dios (en esos días era “rezo 
cada día por la aparición del Codex Caos”, ¡y la cosa 
realmente funcionó!). No hace mucho, Graham me dijo 
preocupado que sus cuidadosamente convertidos 
Exterminadores Berserkers de Khorne no podían utili- 
zarse con las nuevas reglas. “No te preocupes Graham, 
-le contesté,- aunque no haya reglas especiales para 
los Exterminadores Berserkers, puedes seguir utilizán- 
dolos. Simplemente se considerarán simples Exter- 
minadores.” Sin embargo, esto no satisfizo a Graham, 
quién deseaba que sus amados devotos del Hacha 
Sierra con tirada de salvación de 2+ y combiarma fue- 
ran mejores que los vulgares Exterminadores de las 
demás Legiones. Como no me gusta ver llorar a un 
adulto (y por que si alguien tiene una Hacha Sierra, 
éste es Graham), al final cedí a sus peticiones y cree 
las siguientes reglas para los Exterminadores de los 
Poderes del Caos. Sin embargo, como expliqué a 
Graham, el privilegio de modificar los Extermiandores 
de esta forma tiene un coste en puntos muy elevado, y 
es necesario pintar o hacer las conversiones adecua- 
das para representarlos, como hizo Graham. 


EXTERMINADORES DE LOS 
PODERES DEL CAOS 


Los Exterminadores Marines Espaciales del Caos pue- 
den convertirse en Berserkers de Khorne, Marines 
Ruidosos, Marines de Plaga o Mil Hijos por un coste adi- 
cional de +20 puntos por miniatura. Todas las miniaturas 
deben pertenecer al culto del mismo Poder del Caos, y 
deben estar representadas por conversiones que mues- 
tren los efectos de la Marca de su Dios del Caos. Los 
Exterminadores pertenecientes a un Culto del Caos 
poseen las siguientes ventajas: 


Exterminadores Berserkers de Khorne: Los Extermi- 
nadores Berserkers de Khorne incrementarán en +1 su 
atributo de Fuerza. 


Exterminadores Marines de Plaga: Los Exterminado- 
res Marines de Plaga incrementarán en +1 su atributo 
de Resistencia. 


Exterminadores Marines Ruidosos: Los Exterminado- 
res Marines Ruidosos incrementarán en +1 su atributo 
Ataques. Además, los Exterminadores Marines 
Ruidosos pueden sustituir su Combiarma por un 
Destructor Sónico por un coste adicional de +10 puntos. 
Hasta tres miniaturas de la escuadra pueden sustituir 
sus combiarmas por una de las siguientes armas por el 
coste adicional indicado: Amplificador Sónico (+30 pun- 
tos); Sirena de Muerte (+15 puntos). 


Exterminadores Mil Hijos: Los ataques efectuados con 
armas de proyectiles cuya Fuerza sea igual o inferior a 4 
no afectarán a los Exterminadores de los Mil Hijos. 


Coraje: Además de lo indicado anteriormente, todos los 
Exterminadores pertenecientes a un Culto del Caos son 
inmunes al miedo, por lo que nunca retrocederán y no 
se acobardarán. Se supone que siempre superarán 
automáticamente cualquier chequeo de moral. 








PORTADORES 
DE MUERTE 


El Codex Marines Espaciales del Caos introduce una serie de tipos de tropa totalmente nuevos 
para las Legiones de Marines Espaciales, pero ninguno es tan interesante y útil como los 
Rapaxes. Como parte de este detallado informe sobre las fuerzas de los Dioses Oscuros, el 
Escriba Jervis ha rebuscado entre los más secretos documentos para revelarnos nuevos 
datos sobre estos guerreros carroñeros e iluminarnos sobre sus tácticas. 


EL ORIGEN DE LOS RAPAXES 


Los Rapaxes son las malignas tropas equipadas con retrorreacto- 
res que lucharon junto a las Legiones de Traidores durante la 
Herejía de Horus. En esa época los retrorreactores eran muy 
escasos, y generalmente tan sólo las unidades de elite podían 
estar equipadas con ellos. Estos modelos antiguos de retrorreac- 
tores eran mucho más sofisticados y eficientes que los utilizados 
habitualmente por las fuerzas Imperiales del 41* Milenio, pues 
eran mucho más ligeros y menos voluminosos, y además poseían 
una relación empuje-masa que permitía efectuar saltos más lar- 
gos y más altos. Sin embargo, su complejidad técnica era tal, que 
tan sólo los mejores tecnoadeptos podían intentar construirlos, y 
con el tiempo se perdió incluso esta habilidad, por lo que actual- 
mente lo máximo a lo que puede aspirarse es a mantener en fun- 
cionamiento los modelos que todavía existen. Si no hubiera sido 
por el descubrimiento de las PCE de los retrorreactores utilizados 
actualmente por el Imperio (descubrimiento realizado por un tec- 
nosacerdote desconocido en un planeta conocido tan sólo como 
DH2), es muy probable que los Rapaxes hubieran sido las únicas 
tropas que utilizaran retrorreactores en el 41* Milenio. 


Sin embargo, durante la Herejía pocas unidades estaban equipadas 
con retrorreactores. En muchos aspectos, se consideraban igual 
que las Armaduras de Exterminador, como un símbolo de honor, y 
pertenecer a una unidad de asalto con retrorreactores era motivo de 
orgullo y prestigio. Estas tropas, al ser tan escasas, se utilizaban tan 
sólo en misiones muy peligrosas o que requerían una gran especia- 
lización. Todos estos factores se combinaron para crear un esprit de 
corps muy especial entre los guerreros de estas unidades... y fue 
este espíritu de peligroso individualismo el que acarrearía más trá- 
gicas consecuencias durante la Herejía de Horus... 


¡MS Rapaxes pa detrás de me cdo Imperiales 








| Esába E 
E de 


| de masacrar a hs Marines Espábicles renegados. 


Como un solo cuerpo, los Rapaxes planearon desde la torre hacia 
el suelo. Su descenso estuvo acompañado por los agudos chillidos | 






























* harek y sus Rapaxes estaban apostados sobre las ruinas de 
una antigua torre de vigilancia, saboreando la masacre que 
ose a Sus pies. Malika y las peapas de La de a 






Charek señaló el grupo al resto de la escuadra. “¡Esos son nues- ' 3 
tros!” -ordenó, mientras los otros asentían ferozmente. 


y graznidos de sus especialmente modificadas armaduras. 


“Mirad, nos han oído,” -comentó Hurok. Era evidente - que era! 
así, pues el grupo se había girado para mirar hacia los Rapaxes | 
que se acercaban, con los ojos ' desorbitados por el horror. : 


“¡Observad su patético terror! ¡Mirad « como tienen el miedo pin- | 
tado en sus caras!” -cacareó Charek. Los otros se rieron con él, | 
mientras se aproximaban rápidamente a su objetivo. La milicia | 
trató de cargar desesperadamente sus bolters pesados, pero eran 
demasiado lentos. . | 5 


Con sus roncos aullidos de alegría confundiéndose con los graz- 
nidos y gritos del descenso, los Rapaxes cayeron sobre los huma- 
nos. El combate finalizó en pocos segundos.*Los depravados trai- ¡ eS 
dores aniquilaron a sus adversarios en medio de una tormenta de 
disparos de Pistola Bolter y centelleantes jE- 
armas afiladas. Mientras la sangre de las 
víctimas de los Rapaxes empapaba rápida- 
mente el. suelo, Hurok arrancó uno de los 
bolters pesados de su cureña. 





“Malika nos pagará bien por esto,” -dijo,, | 
mientras lo sostenía con gran facilidad con. 
una mano. 







Charek se volvió para DsedR el' resto d 
la batalla. Las tropas Imperiales se retira-N 
ban spare ante el implacable avan- Y 


sión entre las filas 
batían en retirada. — 








A Los Rapaxes descienden sobre el campo de batalla para atrapar a las Hermanas de Batalla en un fuego cruzado mortal. 


EL CULTO DE LOS RAPAXES 


Cuando Horus inició su revuelta contra el Emperador, sus 
ejércitos disponían de más de la mitad de las unidades de 
asalto equipadas con retrorreactores que formaban parte 
de las gigantescas Legiones de Marines Espaciales de 
entonces. Aunque eran muy pequeñas en relación al total 
de tropas de Horus, disponía de decenas de miles de tro- 
pas de este tipo. Al igual que todos los Marines Espaciales 
de las Legiones de Traidores, estas tropas fueron lenta e 
insidiosamente corrompidas por los Dioses del Caos de 
forma que, poco a poco, se convirtieron en algo completa- 
mente opuesto a lo que habían sido. Mientras que antes 
habían sido orgullosos y nobles guerreros Marines 
Espaciales, ahora no eran más que criaturas vanas y 
egoístas que rápidamente fueron conocidas entre ellos y 
por sus enemigos, simplemente como Rapaxes. 


Es muy probable que los Rapaxes se consagraran a uno 
de los Dioses del Caos, y por ello su aspecto refleja esta 
devoción en ciertos aspectos, como sucede con los Mil 
Hijos, los Berserkers de Khorne y los Marines de Plaga, 
cuyo aspecto refleja algún aspecto de su dios. Sin 
embargo, no está muy claro el dios al que adoran los 
Rapaxes; podría ser uno de los Dioses del Caos princi- 
pales, como Tzeentch o Slaanesh, pero es más probable 
que sea algún dios de la plétora de deidades menores 





del Caos que, a pesar de no ser tan poderosas como los 
Grandes Poderes, son tan malignas y peligrosas como 
todos los Dioses Oscuros. 


Sea cual sea el dios al que adoran, los Rapaxes se 
corrompieron más con el paso del tiempo; sus armadu- 
ras mutaron por alguna fuerza del Caos, y perdieron 
cualquier parecido con las Servoarmaduras de antaño. 
Al mismo tiempo, el orgullo y espíritu de los Marines 
Espaciales que se convirtieron en Rapaxes se había 
pervertido en la vana creencia de su propia superioridad 
sobre el resto de criaturas, lo que habitualmente se 
expresaba en forma de actos de crueldad inenarrable. 
Aunque los Rapaxes luchan junto a otros Marines 
Espaciales del Caos, su arrogante actitud y su obvio 
desdén hace que sean, como poco, muy impopulares, 
sentimiento que se ve reforzado por la tendencia de los 
Rapaxes a desertar en cuanto han obtenido lo que que- 
rían. Y al parecer lo único que desean es causar muerte 
y destrucción, e infligir dolor y sufrimiento por el mero 
placer de hacerlo. Sobrevuelan en círculos el cielo, des- 
cendiendo sobre el objetivo más débil y vulnerable que 
pueden encontrar, y marchándose tras dejar un rastro 
de muerte, antes que el enemigo pueda responder a su 
ataque. Es bien seguro que pueden contarse entre los 
adoradores más detestables de los Dioses del Caos. 


TECNOLOGÍA EN LA ERA DEL IMPERIO 


Extraído de la obra original por el Escriba Rick Priestley 


La Era del Imperio no es lo que podría considerarse una era tecnológica. Es una era en la que los 
problemas se solucionan utilizando la fuerza bruta y la ignorancia, una era en la que los peligros 
son demasiado grandes o demasiado inconcebibles para poder solucionarlos de cualquier otra 
forma. La innovación e invención tecnológica es inexistente, y todos aquellos que permanecen en 
contacto con la tecnología la utilizan con grandes reservas y adorándola de forma casi religiosa. 
Los Marines Espaciales, por ejemplo, tratan su equipo y armadura como si estuvieran imbuidos de 
voluntad propia: una placa pectoral bien cuidada y en buen estado de conservación puede recom- 
pensar a su portador salvándole la vida; si un Marine Espacial descuida su equipo, puede ser que 
su arma se encasquille o que su armadura no detenga las balas. Tal es la voluntad de los Dioses. 


Gran parte de la tecnología utilizada por el Imperio ha sido recuperada gracias a las Plantillas de Construcción Estándar, o PCE. Éstas fue- 
ron diseñadas durante la Era Siniestra de la Tecnología para que pudieran utilizarlas los humanos que establecían nuevas colonias en pla- 
netas recién descubiertos. Su función principal era permitir a los colonos construir refugios, generadores y transportes sin necesidad de 
poseer conocimientos técnicos. Los diseños estaban pensados para que pudieran servir en cualquier circunstancia, lo que teniendo en cuen- 
ta los estándars de esos días significaba que debían ser resistentes y sencillos, grandes y brutales, difíciles de estropearse y sencillos de 
reparar. Durante la Era de los Conflictos, la civilización humana volvió a un estado de barbarie, y casi todas las innovaciones tecnológicas del 
milenio anterior se perdieron o fueron destruidas. Lo único que sobrevivió fueron algunas versiones corrompidas de las viejas PCE, reparti- 
das y extraviadas en miles de planetas perdidos en todos los confines de la galaxia. Estos documentos contienen conocimientos perdidos de 
la Era Siniestra de la Tecnología, por lo que el Adeptus Mecánicus intenta recuperar todos los que pueda. Las PCE son textos sagrados para 


ellos, una fuente de conocimientos, una búsqueda del grial. 











TÁCTICAS DE LOS RAPAXES 


Lo primero que debe destacarse acerca de los Rapaxes 
es que tan sólo puedes incluir una unidad de ellos en el 
ejército. Esta restricción está motivada en parte para re- 
flejar la rareza de los Rapaxes (en términos de trasfon- 
do), y en parte porque considero que un gran número de 
unidades de Rapaxes podría desequilibrar el juego. Si lo 
prefieres, puedes incluir más de una unidad en alguna 
batalla, o incluso organizar ejércitos compuestos exclu- 
sivamente por Rapaxes, pero debes elaborar una regla 
de la casa para ello, y tu adversario debe estar de 
acuerdo. Sin embargo, a efectos de las tácticas descri- 
tas a continuación, voy a suponer que el ejército tan sólo 
incluye una unidad. 


Los Rapaxes son una útil incorporación a cualquier ejér- 
cito de Marines Espaciales del Caos, pero al igual que 
cualquier otra unidad con gran movilidad, debe utilizarse 
con mucho cuidado para que no sea rápidamente ani- 
quilada, especialmente porque su número es muy limita- 
do. Por tanto, debes resistir la tentación de avanzar con 
ellos por delante del resto del ejército, ya que así sim- 
plemente conseguirás que sean inútilmente destruidos. 


Debes mantener los Rapaxes en reserva, para utilizar- 
los cuando el resto del ejército ya esté trabado en com- 
bate con el enemigo. Esto permitirá a los Rapaxes aco- 
sar tropas específicas, mientras el enemigo está 
demasiado ocupado con el resto de tus tropas. Los 
Rapaxes están especialmente indicados para este tipo 
de táctica, que además también coincide con su com- 
portamiento habitual (en términos de trasfondo), lo que 
hace que esta táctica sea doblemente adecuada (¡una 
victoria conseguida por utilizar las tropas de una forma 
contraria a su forma de ser, en mi opinión no es real- 
mente una victoria!). 


Por lo que respecta a tácticas específicas una vez ini- 
ciado el combate, podrás comprobar que son muy útiles 
para cazar unidades enemigas que se ocultan tras algu- 
na cobertura, como por ejemplo los morteros y los 
Whirlwinds, y que están totalmente fuera del alcance del 
resto del ejército. Otra posibilidad es hacerlos aterrizar 
en una posición que quieras asaltar para debilitar a los 
defensores con su elevada potencia de fuego, y atrapar- 
los en fuego cruzado cuando sean rechazados. La últi- 
ma posibilidad, pero no por ello la menos importante, es 
utilizar los Rapaxes para capturar objetivos o cuadran- 
tes del campo de batalla en aquellas misiones en que 
sea necesario para conseguir puntos de victoria. 


Paladín del Caos con arma de energía 


Rapax con Pistola de Plasma 








Diseñados por Mark Bedford 

































os Rapaxes no son ve, de magníficas miniaturas, ; ¡sino que además con- 

(sidero que su esquema cromático es magnífico! Para descubrir los secretos 
ES cómo han sido pintadas, hemos acorralado al pintor del equipo 'Eavy 
tal Dave Thomas y le-hemos dado a elegir entre deciros cómo pintó los 
es, 0 pintar un Po de 2.000 Loco de Snotlings. pps lo ha contádo 


GA! 


vee e a complicado. Per o que he divido el roceso com 


Juienc pones de suficiente tiempo (utiliza las fotografías como 
( drás fantásticas des este proceso te parece un poco complicado; e 
er a sico paras Rapaxes es Gris Piedra y Hojalata para los detalles de'metal). La minia-. 
lura ha sido imprimada en negro. Los Rapaxes y sus retrorreactores se han pintado por separado, - 
por lo. que no debes pegarlos hasta que hayas acabado de pintarlos. 
A - 1. Armadura: La armadura debe pintárse aplicando varias capas de un ligero pincel Seco, utilizando 
los siguientes colores. por el orden indicado: Gris Codex; e Piedra; Una mezcla 50/50 de Gris 
Piedra y Blanco Cráne 

Los colores de tonos más dlrs deben aplicarse de forma muy ligera y tan sólo en las zonas menos 








3 2, Detalles en rones: Pinta AS hordas de la armadura, los símbolos de la calavera, las 
: tds y las venas de los retrorreactores y los generadores dorsales con Hojalata. Aplica luces de 


| E aja de tinta Marrón diluida. 
int las armas de Negro Caos y aplica las luces con Gris A. | 
: e pin | como los detalles en bronce. A los cañones de 





2 Retrorreactores: Po E ee 
| o Alas: Pinta las alás con una capa bios sea 

Cuero, y sombréalas con Marrón Bestial diluido, Las 
A luces deben pintarse con una mezcla 50/50 de unto 
Cuero A Carne Pálida, y para col alar 


sen pintarse en primer ugarde color negro, y a 
L0on Gris Codex. E PEN 
Sráneos:Pinta los cráneos con Hueso Desluido + 
aplica. el Ai do con Marrón Cuero: 
Para aplicar las luces utiliza Una. vez 

E MORI de Blanco Cráneo. Tg de 
“de los Rapaxes. | 
39 Piel Muerta: f 
poco de Hueso De: luci DRCar 

aC na retrorreactores ade ato al Rapax. Decora la peana, rada. 

E eun Aedia ace pa pala 































OTRA FORMA. 
DE PINTARLOS 


| Por si consideras que el méto- 
do de Dave es demasiado 
complicado, hemos encontra- 
| do otro Rapax, pintado por el 
-diseñador de miniaturas Mark Jones, al que 
también le preguntamos cómo lo hizo. 
- Este esquema de colores es más sencillo que el de 
Dave, y el resultado final es igual de satisfactorio. 
- Dedícale el tiempo necesario, y obtendás un exce- 
- lente Rapax. La miniatura y el Retrorreactor han sido 
tados E cod tras A inicialmente 


Mark Jones 


lost hay armadura, los cráneos y las loberas del retro» 
inuaci A haz las ps Su Brillante. 














De todos los personajes especiales que he creado, 
Cypher es uno de mis favoritos. Coincidiendo con 
la aparición de la magnífica miniatura de Cypher 
de Dave Andrew, he recopilado la siguiente infor- 
mación sobre sus orígenes. Las reglas completas para uti- 
lizar a Cypher en Warhammer 40,000 podrás encontrarlas 
en el Codex Marines Espaciales del Caos. 


EL NACIMIENTO DE LOS CAÍDOS 


“Maldito seas Luthor, ¿cómo has podido traicionarnos? 
Eramos hermanos, y ahora tendremos que unirnos a ti en 
la condenación eterna.” 

Lion El'Jonson, Primarca de los Angeles Oscuros 





Los Ángeles Oscuros Caídos se originaron en los últimos 
días de la Herejía de Horus, cuando Lion El'Jonson, 
Primarca de los Angeles Oscuros, regresó a su mundo 
natal de Caliban. Cuando las confiadas astronaves de la 
flota de Jonson se situaron en órbita fueron atacadas por 
una mortífera andanada de los láseres de defensa plane- 
taria. Sorprendido por el ataque, Jonson se retiró e intentó 
averiguar qué había sucedido en su planeta natal. 


Una nave mercante capturada proporcionó la respuesta: 
después de que Lion El'Jonson hubiera abandonado 
Caliban para participar en la Gran Cruzada, Luther, su 
segundo al mando y antiguo hermano de armas, se 
había quedado al mando del resto de la Legión. A pesar 
de la importancia de la posición de Luther, ésta no era la 
posición que deseaba su ambiciosa personalidad, y pron- 
to su papel como gobernador planetario de un mundo de 
poca importancia medio olvidado, le pareció cada vez 
más un insulto. Las semillas de la envidia crecieron hasta 
que Luther se convirtió en un hombre obsesionado, cuyas 
propias neurosis lo empujaron más allá del límite. Se con- 
virtió en una presa fácil para los Dioses del Caos, quienes 
utilizaron sus terribles poderes para convertir a Luther en 
uno de sus sirvientes más peligrosos. Utilizando su reco- 
nocida habilidad como orador, Luther convenció a los 
Angeles Caídos, que tenía bajo su mando, de que habían 
sido humillados y de que el Emperador les había abando- 
nado; de esta forma consiguió sembrar sus propios senti- 
mientos de celos e ira entre los Angeles Oscuros que se 





ÁNGELES CAIDOS 


Donde se relata la historia de los Ángeles Oscuros y los Caídos, según el docu- 
mento original creado por el autor para el Codex Marines Espaciales del Caos. 


habían quedado en Caliban durante la Herejía. Cuando el 
Primarca regresó, estos sentimientos de traición se trans- 
formaron en rebelión abierta. 


La ira de Jonson y de los Ángeles Oscuros leales ante 
aquella terrible traición no conoció límites. Jonson dirigió 
personalmente el ataque contra el cuartel general de 
Luther. Allí Jonson se enfrentó en combate singular con 
su viejo amigo. Fue un combate de proporciones titánicas 
entre dos adversarios de poder similar. Se lanzaron ata- 
ques brutales, devastando el monasterio a su alrededor 
hasta que la totalidad de la antes inexpugnable fortaleza 
quedó arrasada por la lucha. Mientras tanto, los gigantes- 
cos cañones de la flota bombardearon el planeta hasta 
que toda la superficie de Caliban empezó a resquebrajar- 
se y desmoronarse bajo el intenso bombardeo. 


Mientras el planeta empezaba a fragmentarse, el comba- 
te entre Jonson y Luther llegó a su clímax. Luther, apoya- 
do por los poderes del Caos, lanzó un mortífero ataque 
psíquico que derribó a Jonson, hiriéndole mortalmente. 
Pero mientras el agonizante Primarca luchaba por seguir 
en pie con sus nobles facciones retorcidas por el dolor, 
pareció como si una cortina se apartara de los ojos de 
Luther, quien finalmente fue consciente de la magnitud de 
sus crímenes. Su traición había sido triple: a su amigo, a 
los Angeles Oscuros y al Emperador. La aceptación de la 
verdad terminó por completo con su cordura y se desplo- 
mó junto a Jonson, incapaz de seguir luchando. 


El grito psíquico de dolor y desesperación de Luther retum- 
bó en el espacio disforme, y los Dioses del Caos supieron 
que, de nuevo, habían sido derrotados. En un ataque de 
furia y frustración, crearon una brecha en la continuidad del 
espacio, y una tormenta de disftormidad de una furia sin 
precedentes engulló Caliban. Con una incontrolable 
corriente de energía psíquica, la disformidad inundó el uni- 
verso material. Aquellos Angeles Oscuros “Caídos” que 
habían servido a las órdenes de Luther y a sus prohibidos 
amos, fueron absorbidos de la superficie de Caliban hacia 
el espacio disforme, y dispersados por el tiempo y el espa- 
cio. Caliban, ya debilitado por el bombardeo de los Angeles 
Oscuros leales, quedó totalmente destruido, y sus frag- 
mentos también fueron absorbidos por el espacio disforme. 


. 


Apoyados por el misterioso Cypher, los Guardias Imperiales se defienden de un asalto del Ala de Cuervo de los Angeles ¡OT 
reglas completas para utilizar a Cypher podrás encontrarlas en el Codex Marines Espaciales del Caos y sí, ¡puede luchar junto a ejércitos de 


la Guardia Imperial! 





LA ESPADA DE LION 


si La Espada de Lion es el arma que Lion 
dj EllJonson empuñaba en su último 
enfrentamiento con el archi-herético Luther. 





La hoja de la espada se partió por la mitad 

en la titánica batalla, pero fue rescatada por Cypher antes de que el 
mundo natal de los Angeles Oscuros quedara destruido y todos los 
Ángeles Caídos quedaran dispersados por el tiempo y el espacio. 
Desde entonces Cypher ha llevado siempre la espada consigo. No 
puede utilizarla en combate, pero es una poderosa reliquia tanto para 
los Ángeles Oscuros como para los Ángeles Caídos. Algunos creen 
que si se le presenta la espada al Emperador, las dos mitades volverán 


¡7 Ángel Caído 


Diseñado por Dave Andrews 


LA CAZA DE LOS CAÍDOS 


“Es mi sagrada misión salvar tu alma de los Oscu- 

ros Dioses del Caos, y la salvaré aunque mueras 
en el proceso.” 

Asmodai, Capellán-Interrogador 

de los Angeles Oscuros 


Esta historia de conspiración y traición es la ver- 
guenza secreta de los Ángeles Oscuros. Nadie la 
conoce, excepto los Ángeles Oscuros, sus Capítu- 
los Sucesores y, quizás, el Emperador en su Trono 
Dorado. Incluso dentro del propio Capítulo muy 
pocos de los hermanos Marines saben exactamente 
lo que sucedió en aquellos terribles días. Tan sólo 
cuando un Ángel Oscuro es ascendido y trasladado 
a la Compañía Ala de Muerte se le revela la historia 
de la traición de Luther. Lo más terrible es saber que 
muchos de los Angeles Oscuros que siguieron a 
Luther todavía siguen vivos. Estos guerreros maldi- 
tos son denominados los Angeles Caídos. 


No todos los Ángeles Caídos sucumbieron al poder 
del Caos con la misma intensidad. Muchos de ellos 
han seguido adorando abiertamente a los Dioses 
Oscuros, convirtiéndose en auténticos Marines 
Espaciales del Caos. Sin embargo, otros muchos 
se han dado cuenta de que sus acciones durante la 
caída de Caliban estaban equivocadas. Rechazan- 
do la influencia corruptora de los Dioses del Caos, 
e incapaces de reconciliarse con los Angeles 
Oscuros, llevan una existencia solitaria. Muchos se 
convirtieron en mercenarios o piratas, vagando por 
la galaxia como hombres sin rumbo. Otros desean 
hacer penitencia por sus pecados, y en un intento 
por conseguirlo viven vidas humildes, y se han rein- 
tegrado en la sociedad humana. 


Pero sus acciones posteriores son irrelevantes 
para los Ángeles Oscuros, que creen que la única 
forma de limpiar totalmente su honor y recuperar la 
confianza del Emperador, es localizar a todos los 
Caídos y conseguir que se arrepientan de sus crí- 
menes o ejecutarlos. Esto no es tarea fácil, pues 
los Caídos están dispersos por el tiempo y el espa- 
cio, vagando en solitario o en pequeñas bandas, y 
pueden transcurrir años sin que los Angeles 
Oscuros oigan ni un rumor que les conduzca a uno 
o más Caídos. Sin embargo, cuando lo consiguen, 
y la misión es un éxito, los Caídos son capturados y 
conducidos a La Roca. En sus profundas mazmo- 
rras, los Capellanes-Interrogadores intentan conse- 
guir que los Caídos se arrepientan. Algunas veces 
lo consiguen, y el Ángel Caído es ejecutado piado- 
sa y rápidamente por su pecado. Sin embargo, lo 
más habitual es que el Caído capturado se niegue 
a arrepentirse, sufriendo un largo y agonizante tor- 
mento hasta su muerte a manos de aquellos que 
intentan conseguir la salvación de su alma. 


a unirse y la espada estará entera una vez más, y con este acto el Em- 
perador demostrará que perdona a los Ángeles Oscuros y a los Ánge- 
les Caídos por haberle fallado y por su traición hace tantos milenios. 





CYPHER, EL ÁNGEL CAÍDO 


“No sé si representa la mayor amenaza o la mayor 
esperanza para el Imperio. Tan sólo rezo para que 
le detengamos antes de descubrirlo.” 

Inquisidor Bastalek Grim 


Cypher es un personaje enigmático y siniestro. 
Aparece de la nada, trayendo consigo la muerte y 
la destrucción, y desvaneciéndose tan repentina- 
mente como apareció. Sin embargo, es raro que 
sea Cypher quien instigue los actos de violencia 
que inevitablemente suceden cuando él está pre- 
sente. Más bien parece que actúa como un catali- 
zador que potencia los sentimientos de odio y des- 
confianza hasta convertirlos en una furia visceral e 
incontenible. 





Cypher habla muy pocas veces, y cuando lo hace 
su voz es entecortada y pronuncia muy pocas pala- 
bras. Nadie conoce su verdadero nombre, y que se 
recuerde nadie se ha atrevido a preguntárselo. Sin 
embargo, la fugaz visión de una Servoarmadura 
verde oscuro bajo su túnica indica de forma inequí- 
voca que es uno de los Caídos. En muchos aspec- 
tos, Cypher encarna su destino: condenados a va- 
gar por el tiempo y el espacio, sin esperanza 
alguna de regresar jamás a su hogar. 


Sin embargo, algunos opinan que Cypher represen- 
ta la única esperanza de redención de los Caídos, y 
que sus aparentemente aleatorias apariciones ocul- 
tan un patrón lógico que indica que está moviéndo- 
se lentamente a través de la galaxia, dirigiéndose 
hacia la Tierra y el Emperador. También hay que 
destacar que Cypher porta una espada que nunca 
desenfunda ni utiliza en combate, y que podría ser 
la legendaria Espada de Lion, la espada que empu- 
ñó el propio Lion El'Jonson, y que supuestamente 
se perdió para siempre tras el enfrentamiento final 
del Primarca con el archihereje Luther. Sea cual sea 
la verdad, es cierto que su presencia en un lugar 
durante un cierto tiempo parece atraer a otros 
Caídos, aunque nadie sabe cómo son capaces de 
encontrarlo o para qué se reúnen. 


Probablemente a causa de esto, los miembros del 
Círculo Interior de los Angeles Oscuros odian y 
temen a Cypher mucho más que a cualquier otro 
Caído, y llevarían a cabo prácticamente cualquier 
crimen por muy vil que fuera para conseguir captu- 
rarlo o matarlo. El que todavía no lo hayan conse- 
guido, prueba su casi sobrenatural poder y su habi- 
lidad para evitar ser capturado. 


Conversión de Cypher % 
realizada por Dave Gallagher S: 
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VINDICATOR 


El Vindicator es un arma devastadora capaz de despertar el terror más irracional en los 
corazones del enemigo. Basado en la PCE del Rhino, el Vindicator es un cañón de asedio 
que acaba de salir de las forjas del Adeptus Mecánicus para iniciar un glorioso servicio 
en los ejércitos de Marines Espaciales, gracias a su gigantesco cañón Demolisher, una 
de las armas de artillería más poderosas del universo de Warhammer 40,000. 


/283%A ++ 


CHIVO REF: VI/AA/283*A 


JETO: Vehículo Blindado de Apoyo a Corto Alcance Vindicator 


a 10 ca r del Adcptus Pi. AR 


RIGEN: is primeros eolétipos del Vindicator fueron creados durante la tercera 
acificación de CE l durante B Gran H ercjía, ante la necesidad de 


+ de armamento pesado de asedio en las tortuosas calles de 
Pe Los Tecnomarines de la Legión de los Ultramarines 


¿53 en que fueron utilizados, ya que a de una poten- 


cía de fuego mucho mayor que la que podían reunir las tropas de los 


| Herejes dentro de los confines de la ciudad. Los Vindicators fueron 
| decisivos en la reconquista de Stahlenberg y por tanto en la victoria 


y la pacificación global. 


de Rothern l, se estableció una versión más estandarizada del 
tor, aprovechando la compatibilidad entre las PCE del Rhino 
ue de asedio Leman Russ Demolisher para crear un vehícu- 


sedio y apoyo para el Adeptus Astartes. 


Y CARACTERÍSTICAS: La caracteristica más sobresaliente del 


dicator es el gigantesco cañón Demolisher montado en la parte 
rontal del habitáculo. El cañón está rodeado por placas de blindaje 
dicional y pistones supresores del retroceso. La presión interna en el 
abitáculo se incrementa peligrosamente cuando se dispara el cañón, 


MÍ poniendo en peligro incluso a su genéticamente modificada tripulación 
| de Marines Espaciales. Para compensar este factor, el habitáculo incor- 
|) pora dos turbinas ecualizadoras anticíclicas para restaurar rápidamente el 


equilibrio de presión en su interior. También se ha incorporado un sis 


muy reducidas y su comparativo corto alcance no es ningún in ny 

niente. Su segunda función es bombardeo de asedio, donde sus pesa 
dos proyectiles son muy utiles para destruir búnkeres, fortificaciones 
y trincheras. Como función secundaria debe tenerse en cuenta que e 
proyectiles del cañón Demolisher han demostrado ser capaces de des- E 


truir vehículos blindados del enemigo, especialmente vehículos de 


transporte y reconocimiento, que no están tan protegidos como los | 


tanques de batalla. En un destacado incidente durante la destrucción 

del Régimen Thessaliano, un único Vindicator consiguió mantener a 

raya una columna blindada rebelde durante ocho días. El Vindicator 

bloqueó la carretera en una estrecha garganta al colocarse tras una 

curva cerrada, desde donde destruyó a todo objetivo que intentaba 
avanzar. Finalmente fue destruido por la infantería enemiga que había 

escalado las paredes de la garganta y le atacó por detrás. ne 


VARIANTES: Existen diversas +++ 
+++DETECTADO ERROR EN EL PROGRAMA+++ 


| +++REINICIAR+++ 


tema E visión remota para et apuntar el cañón Demolisher sin 


los : E enemigos. El blindaje 


+++REINTRODUCIR DATOS. ARCHIVO DAÑADO+++ : 
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ORDO MALLEUS DIXIT. 











Saludos ciudadanos, y bienvenidos a la sabiduría del Ordo Malleus Dixit. Mientras escribo 
estas líneas, el universo de Warhammer 40,000 todavía está recuperándose del efecto del 
Codex Ángeles Sangrientos (a causa de una distorsión del espacio disforme conocido como 
Navidad, estoy escribiendo esto a finales de 1998), pues Gordon Davidson irrumpió (masa- 
cró y pulverizó) con su ejército de Ángeles Sangrientos en el Torneo del Personal. Para aque- 
llos que se hayan visto arrastrados a un agujero insondable por el empuje de los Hijos de 
Sanguinius, hemos preparado un avance de la lista de ejército de otro famoso Capítulo de 





























Marines Espaciales: los Lobos Espaciales. 


Los Lobos Espa- 
ciales es un Ca- 
pítulo de Marines 
Espaciales creado 
en la Primera Fun- 
dación, que posee 


Últimamente Jervis 
ha estado trabajan- 
do tan duro que se 
ha quedado sin 
espacio libre en su 
escritorio y ha teni- una larga e ilustre 
do que empezar a historia al servicio 
utilizar el suelo. del Emperador, 
iniciada ya por su 
Primarca, el pode- 
roso Leman Russ. Su planeta natal es el mundo helado de 
Fenris, que está situado en la ruta que conduce hasta la 
Tierra desde el Ojo del Terror. Los Lobos Espaciales reclutan 
a sus hermanos entre los salvajes y violentos habitantes del 
planeta, cuyas tribus combaten constantemente por la super- 
vivencia, luchando tanto entre ellas como contra los peligro- 
sos lobos, osos, trolls y dragones que habitan las escasas 
áreas de tierra firme que emergen de entre los gélidos ocea- 
nos de Fenris. 





Los Adeptos de la Tierra consideran que los Lobos 
Espaciales son salvajes e indómitos, y que es imposible con- 
trolarlos adecuadamente. El Capítulo por tanto actúa según 
su propia voluntad, con poca o ninguna comunicación directa 
con los Altos Señores. Esta peligrosa individualidad queda 
ampliamente demostrada en la interpretación “subjetiva” que 
los Lobos Espaciales hacen del Codex Astartes, y en su inu- 
sual organización en doce Grandes Compañías. Dentro de 
cada Gran Compañía, las escuadras se organizan según la 
edad y la experiencia, variando desde los jóvenes Explo- 
radores Lobo, pasando por los impetuosos Garras San- 
grientas y los experimentados Cazadores Grises, hasta los 
veteranos Colmillos Largos. 


Los Lobos Espaciales son un interesante Capítulo de 
Marines Espaciales ya que incorporan una parte del 
salvajismo normalmente asociado al Caos (rises ahogadas 
por todas partes), pero sin los tentáculos. Si te gustan los 
Marines Espaciales, pero te repele el ambiente lúgubre y 
monástico habitual del Adeptus Astartes, entonces debes 
elegir los Lobos Espaciales ¡Por los huesos de Russ, no te 
arrepentirás! 


Por Jervis Johnson 







LISTA DE EJÉRCITO DE LOS LOBOS ESPACIALES 


En las próximas páginas encontrarás la lista de ejército que te 
permitirá organizar un ejército de Marines Espaciales Lobos 
Espaciales. Esta lista de ejército no sólo te permitirá librar las 
misiones incluidas en el Reglamento de Warhammer 40,000, 
sino que además contiene la información básica necesaria 
para organizar un ejército de Marines Espaciales Lobos 
Espaciales para cualquier misión que hayas diseñado, o que 
forme parte de una campaña. 


Cómo utilizar esta Lista de Ejército 

La lista de ejército de los Lobos Espaciales es diferente de 
las listas de ejército que has podido ver hasta ahora. Aunque 
los Lobos Espaciales difieren de un ejército de Marines 
Espaciales “Codex”, existen más similitudes que diferencias. 
Por este motivo, y para evitar repeticiones innecesarias, a 
continuación se describe la organización especial y las opcio- 
nes disponibles para los Lobos Espaciales. Los datos y perfi- 
les completos de muchos de los tipos de tropa que puede ele- 
gir un Señor Lobo para su ejército deben consultarse en el 
Codex Marines Espaciales. Si no se indica lo contrario en 
estas páginas, todas las reglas, opciones y limitaciones apli- 
cables a los ejércitos de Marines Espaciales también son 
aplicables a los ejércitos de Lobos Espaciales. 


Cómo Elegir el Ejército 

Al elegir las tropas que compongan tu ejército, puedes elegir 
unidades incluidas en esta lista, cumpliendo las limitaciones 
habituales impuestas por la tabla de organización del ejército 
correspondiente, el valor total en puntos del ejército, etc. Al- 
gunas de las unidades descritas en estas páginas hacen refe- 
rencia a unidads descritas en el Codex Marines Espaciales. 
En estos casos deberás utilizar los datos indicados en el 
Codex Marines Espaciales, y aplicar las reglas especiales 
indicadas a continuación. 


Un ejército de Lobos Espaciales tiene acceso a todas las 
armas y equipo descrito en la Armería de los Marines 
Espaciales del Codex Marines Espaciales, a excepción de 
los honores de exterminador. Además, existen algunos objetos 
especiales de equipo que tan sólo pueden utilizar los Lobos 
Espaciales, y no pueden incluirse en ningún ejército que repre- 
sente a un Capítulo diferente. 


TA WARHAMMER . 


Po Ó 140,000 








REGLAS ESPECIALES 


“Y no conocerán el Miedo” y Cápsulas de Desembarco 






Estas reglas especiales están incluidas en el Codex Marines Espaciales y también deben ser aplicadas a los Lobos Espaciales. 






Sentidos Agudos 






Los Lobos Espaciales poseen unos sentidos tan agudos como un Lobo de Fenris, superiores incluso a los de cualquier otro Capítulo de Marines 
Espaciales. Esto es sin duda el resultado de sus implantes genéticamente corruptos. Para representarlo en el juego, puedes repetir la tirada de 
dado para determinar la distancia a la que una unidad de Lobos Espaciales puede ver en los escenarios nocturnos. Al repetir la tirada de dados 
debes aceptar el segundo resultado, aunque sea peor que el anterior. E 






Deuda de Sangre 






Los Lobos Espaciales nunca olvidan un agravio, y mantienen una deuda de sangre desde hace milenios con el Capítulo de Marines Espaciales 
Angeles Oscuros, y la Legión de Marines Espaciales del Caos de los Mil Hijos. Los Lobos Espaciales siempre impactarán con un resultado de 3+ al 
atacar en combate cuerpo a cuerpo a un guerrero de cualquiera de estas formaciones, prescindiendo de la Habilidad de Armas de los contendien- 
tes. Sin embargo, los Angeles Oscuros y los Mil Hijos ¡también impactarán con un resultado de 3+ al atacar a los Lobos Espaciales! 







“No importa cuantos sean” 






Los Lobos Espaciales nunca han aprendido a retirarse, y siempre siguen luchando, aunque sean abrumadoramente superados en número. Por 
tanto, pueden ignorar el modificador negativo a los chequeos de desmoralización por ser superados en número por el adversario al ser derrotados 
en combate cuerpo a cuerpo. A veces esta actitud heroica puede poner en graves apuros a los jóvenes Lobos Espaciales. Los Garras Sangrientas 
y los Exploradores Lobo jamás pueden decidir retirarse voluntariamente, y siempre deberán cargar si alguna de sus miniaturas está situada a 15 cm 
o menos del enemigo, excepto si la manada está dirigida personalmente por un Guardian del Lobo Veterano o un personaje independiente 









Contra-carga 






Para los Lobos Espaciales, atacar es siempre la mejor defensa. Si son cargados siempre se lanzaran ellos mismos hacia delante para contra-car- 
gar al enemigo. Para representar esto, las miniaturas de Lobos Espaciales y Lobos de Fenris que formen parte de la unidad cargada y no estén tra- 
bados en combate, podrán mover hasta 15 cm para ponerse en contacto peana con peana con miniaturas enemigas. Las miniaturas que contracar- 
guen no podrán aplicar el modificador de +1 Ataque por haber cargado, pero podrán efectuar todos sus ataques. Los Dreadnoughts y los Colmillos 
Largos pueden no contra-cargar, ya que son demasiado viejos para ello. Los Lobos Espaciales pueden contra-cargar un avance implacable siempre 
que en la fase de disparo no hayan disparado en fuego rápido ni hayan disparado armas pesadas. 












ARMERÍA DE LOS LOBOS ESPACIALES 


Los personajes Lobos Espaciales y los Guardianes Lobo pueden 
disponer de hasta dos armas a una sola mano, o un arma a una 
mano y una a dos manos. Además, puede elegirse hasta 100 pun- 
tos de equipo por personaje, elegido de entre el descrito en las 
Armerías de los Marines Espaciales y los Lobos Espaciales, pero 
ninguna miniatura puede equiparse dos veces con el mismo ele- 
mento de equipo. 


EQUIPO DE LOS LOBOS ESPACIALES 


Las siguientes reglas describen cómo deben utilizarse los diferentes ele- 
mentos de equipo especial utilizado por los Lobos Espaciales. Los obje- 
tos no incluidos en esta lista funcionan tal y como se describe en el 
reglamento de Warhammer 40,000 o en el Codex Marines Espaciales. 






Copa de Wulfen: 


Una miniatura que posea la Copa de Wulfen podrá mostrarla una vez 
por batalla. Esto puede hacerse en cualquier momento, siempre que la 
miniatura que posea la Copa no haya movido ese mismo turno. En el 
turno en que la Copa es mostrada, todos los Lobos Espaciales situados 
a 5D6 cm o menos de la Copa podrán efectuar un Ataque adicional 
hasta el final del turno. Has de tener en cuenta que la Copa puedes mos- 
trarla incluso en el turno del jugador enemigo. 






Además, los Lobos Espaciales no utilizan los honores de extermi- 
nador como tales, y por tanto las miniaturas de Lobos Espaciales 
no pueden disponer de ellos. Los personajes Lobos Espaciales 
equipados con Armadura de Exterminador no aplican el modifica- 
dor de +1 Ataque por la misma razón. 










Colmillo de Hielo: 

Los Colmillos de Hielo, que pueden tener forma de Espada Sierra o de 
Hacha Sierra, son las armas arcanas más preciadas del Capítulo de los 
Lobos Espaciales. Cada uno ha sido construido a mano por un Maestro 
Sacerdote Rúnico, utilizando los colmillos en forma de diamante de los 
Krakens del Hielo para construir los dientes de sierra. Un Colmillo de 
Hielo es un arma de energía, y suma +1 a la Fuerza de su propietario. 







ARMAS A UNA MANO 


Colmillo de Hielo 
(sólo personajes independientes) 







Pellejo de Wulfen: 
Éste es el pellejo de uno de los gigantescos Lobos de Fenris, que ha 
sido cazado por su propietario en combate singular. El Pellejo proporcio- 
na una tirada de salvación invulnerable de 6+. 






EQUIPO 


Copa de Wulfen (sólo Sacerdotes Lobo) 

Pellejo de Wulfen (sólo personajes independientes) 
Ciber-cuervo (sólo Sacerdotes Rúnicos) 

Báculo Rúnico (sólo Sacerdotes Rúnicos) 


Los Lobos Espaciales no disponen de Reliquias Sagradas, que 
son reemplazadas por la Copa de Wulfen. Tan sólo puede incluir- 
se uno de estos objetos en el ejército, y sólo si el ejército es de 
2.000 puntos o más. 










Ciber-cuervo: 


Los Ciber-cuervos son criaturas mecánicas cuya mente está en sintonía 
con la de un Sacerdote Rúnico. Pueden volar por delante del Sacerdote 
Rúnico para explorar, y defenderlo si éste es atacado. Los infiltradores 
enemigos no pueden aplicar su regla especial al enfrentarse a un ejército 
de Lobos Espaciales que incluya un Sacerdote Rúnico con un Ciber-cuer- 
vo, a no ser que obtengan un resultado de 4+ en 1D6 (efectúa una tirada 
por cada unidad). Los Sacerdotes Rúnicos que posean un Ciber-cuervo 
se considera que están equipados con una arma adicional (+1 Ataque). 











Báculo Rúnico 


El báculo de un Sacerdote Rúnico está grabado con numerosas runas 
poderosas que le protegen de los peligros de la disftormidad. Un 
Sacerdote Rúnico equipado con un Báculo Rúnico puede repetir los che- 
queos psíquicos si ha obtenido un 12, pero deberá aceptar el resultado 
de la segunda tirada. 






MODIFICACIONES A LOS VEHÍCULOS 


Utiliza la Armería de los Marines Espaciales para elegir las modifi- 
caciones para los vehículos. 
























Guardián Lobo 
Héroe Guardián Lobo 
Señor Lobo 
Lobo de Fenris 





















El ejército de Lobos Espaciales debe estar al mando de un Señor Lobo, un Héroe Guardián Lobo o un Guardián 
Lobo elegido por sus compañeros de la Guardia del Lobo para dirigir la fuerza en esa batalla. 


Opciones: Puede equiparse con cualquier elemento de equipo permitido por la Armería de los Lobos Espaciales. 





REGLAS ESPECIALES 


Personaje Independiente: Excepto si forma parte de una Escuadra de Mando, un Héroe Lobo Espacial es 
un personaje independiente y por tanto deben aplicársele todas las reglas especiales sobre personajes espe- 
ciales descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Ragnar Blackmane, 
Señ 


Lobos de Fenris: Un Señor Lobo puede estar acompañado por hasta cuatro Lobos de Fenris. Estos Lobos 
pueden representarse con cualquier miniatura adecuada de la gama Citadel. Los Lobos deben permanecer 
en todo momento a 5 cm o menos del Héroe, y tienen la misma capacidad de movimiento que él (de hecho, 
los Lobos y el Héroe forman una pequeña unidad). Los Lobos de Fenris pueden ser transportados en un 
vehículo como si fueran Marines Espaciales con Servoarmadura. Los personajes acompañados por Lobos 
07 de Fenris no pueden equiparse con retrorreactores, pero pueden montar en una Motocicleta, ya que los 
A VA Lobos son capaces de correr junto a él. 
a 
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Sacerdote Rúnico 





Mientras otros Capítulos disponen de Bibliotecarios psíquicos, los Lobos Espaciales disponen de Sacerdotes 
Rúnicos, que poseen poderes psíquicos basados en las tradiciones shamánicas de los nativos Fenrisianos. 


Opciones: Puede equiparse con cualquier elemento de equipo permitido por la Armería de los Lobos Espaciales. 
Puede poseer objetos “sólo para Bibliotecarios”. 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje Independiente: Un Sacerdote Rúnico es un personaje independiente y por tanto deben aplicár- 
sele todas las reglas especiales sobre personajes especiales descritas en el reglamento de Warhammer 
40,000. 


Poder Psíquico Tormenta de Destrucción: El Sacerdote Rúnico puede intentar utilziar el poder Tormenta 
de Destrucción durante la fase de asalto. Este poder le permite repetir las tiradas para impactar falladas ese 
turno. 


Njyal estallar: 


Sacerdote Rúnico 


Sacerdote Lobo 
Lobo de Fenris 





Mientras otros Capítulos disponen tanto de Apotecarios como de Capellanes, los Lobos Espaciales disponen as 
Sacerdotes Lobo, que combinan las funciones de Apotecario (están entrenados en las artes de la curación y l2 
genética), y de líder espiritual (gracias a la sabiduría acumulada con los años). 


ls 


Armamento: Crozius Arcanum y Rosarius. 


Opciones: Puede equiparse con cualquier elemento de equipo permitido por la Armería de los Lobos Espaciales. 
Puede poseer objetos “sólo para Apotecarios”. 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje Independiente: Un Sacerdote Lobo es un personaje independiente y por tanto deben aplicársele 


todas las reglas especiales sobre personajes especiales descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Ulric el Matador, 
Sacerdote Lobo 


Lobos de Fenris: Un Sacerdote Lobo puede estar acompañado por hasta cuatro Lobos de Fenris, que se 
rigen por las mismas reglas descritas para los Héroes Lobos Espaciales. 
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Sacerdote de Hierro 


Los Sacerdotes de Hierro son exclusivos del Capítulo Lobos Espaciales, pero tienen mucho en común con los 
Tecnomarines de los otros Capítulos. Los Sacerdotes de Hierro se encargan del mantenimiento de los numerosos 
sistemas tecnológicos que hay en El Colmillo, supervisar los proyectos de ingeniería y cualquier otro trabajo técni- 
co complejo que pueda presentarse. 





Equipo: Bolter, Martillo de Trueno. 


Opciones: Puede equiparse con cualquier elemento de equipo permitido por la Armería de los Lobos Espaciales. 
Puede poseer objetos “sólo para Tecnomarines”. 


REGLAS ESPECIALES 
Personaje Independiente: Un Sacerdote de Hierro es un personaje independiente y por tanto deben apli- 
cársele todas las reglas especiales sobre personajes especiales descritas en el reglamento de Warhammer 
40,000. 







Sacerdote de Hierro 







Guardián Lobo 


E AA 
La Guardia del Lobo está formada por los guerreros más valientes de cada Gran Compañía: los hermanos de a 
batalla elegidos para la Gran Compañía del Gran Lobo. El Gran Lobo recompensa a los hermanos de batalla de +. 
su Gran Compañía con regalos como armas antiguas, armaduras decoradas de origen arcano y, sobre todo, con 


las Armaduras de Exterminador. 


Escuadra: Puedes incluir hasta 5 Guardianes Lobo, más uno por cada 500 puntos del ejército (p.ej., en un ejérci- 
to de 1,000 puntos puedes incluir hasta 7 Guardianes del Lobo). Excepto por esta restricción, no existe límite algu- 
no al número mínimo o máximo de miniaturas que pueden incluirse en la unidad. Todas las miniaturas forman una 
única unidad de Tropas de Elite. 


Guardianes Lobo Veteranos: Las miniaturas de la Guardia del Lobo pueden unirse a cualquier Manada de Lobos 
Espaciales. Un Guardián Lobo Veterano forma parte de la Manada a la que se una, por lo que no podrá abando- 
narla durante la batalla. Los Guardianes Lobo Veteranos no pueden equiparse con Armadura de Exterminador ni 
armas pesadas de servoarmadura (consulta su definición más adelante). Los que dirijan una Manada de 
Exploradores Lobo no pueden equiparse con Armadura de Exterminador. 


Escolta de la Guardia del Lobo: Los Guardianes Lobo que no estén al mando de una unidad, formarán la Escolta 
del Comandante del ejército, la cual debe estar formada por un mínimo de tres miniaturas. Uno de estos 
Guardianes Lobo puede sustituirse por un Portaestandarte, que porta uno de los estandartes incluidos en la 
Armería de los Lobos Espaciales. Si el ejército incluye un Héroe Lobo Espacial, deberá formar parte de la Escolta, 
a la que no podrá abandonar durante la batalla. 


Armamento: Pistola Bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo. 
E : ¡ ne ; Portaestandarte 
Opciones: Los Guardianes Lobo pueden equiparse con cualquier elemento de equipo permitido por la Armería de Cisdióa Lobo 


los Lobos Espaciales. Los Guardianes Lobo pueden poseer equipo “sólo personajes independientes” (incluida la 
Armadura de Exterminador). Las miniaturas equipadas con armas pesadas no podrán elegir otras armas de la 
Armería de los Lobos Espaciales. 


Armas Pesadas: Hasta uno de cada tres Guardianes Lobo (redondeando las fracciones al valor superior) pueden 
equiparse con una de las siguientes armas pesadas, por el coste indicado: 


Armas Pesadas de Exterminador: (Tan sólo pueden equiparse con ellas los Guardianes Lobo con Armadura de 
Exterminador) Cañón de Asalto y Puño de Combate (+45 ptos); Lanzallamas Pesado y Puño de Combate (+35 
puntos); Lanzamisiles Ciclón y Bolter de Asalto (+30 puntos). 


Armas Pesadas de Servoarmadura: (Tan sólo pueden equiparse con ellas los Guardianes Lobo con 
Servoarmadura) Bolter Pesado (+15 puntos); Lanzamisiles (+20 puntos), Cañón Láser (+35 puntos); Cañón de 
Fusión (+35 puntos); Cañón de Plasma (+35 puntos). 


Transporte: La Escolta de Guardianes Lobo puede montar en un Rhino por un coste de +50 puntos, en un 
Razorback por un coste de +70 puntos, o en un Land Raider por +250 puntos. En Rhinos y Razorbacks tan sólo 
pueden montar miniaturas con Servoarmadura. Consulta la descripción de Transporte y del Land Raider para las 
posibles modificaciones. 


Guardián Lobo 


REGLAS ESPECIALES 
con Espada de Energía 


No Tropas de Despliegue Rápido: Los Lobos Espaciales en Armadura de Exterminador no pueden des- 
plegar como tropas de despliegue rápido. 











En el corazón de El Colmillo, la gigan- 
tesca e inexpugnable fortaleza de los. 
FE. Lobos Espaciales, existen numerosas 
salas abovedadas. Estas antiguas. 
salas constituyen un verdadero labe- 
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| la llamada del Gran Lobo. 





fago a lo largo de los siglos. 


Los Dreadnoughts de los Lobos Espa- 
ciales pasan la mayor parte del tiempo 


. Cuando se les necesita, los Sacerdo- 
tes de Hierro descienden a las criptas 


| noughts para la batalla que se avecina. 





. pertar un Dreadnought es ago: a 


3 Dreadnought una vez cada diez año: 


Uf para reponer fuerzas antes de estar en 
E? condiciones de volver a combatir. 


Mi 


Cazador Gris con Puño de 


Combate y Pistola Bolter 


into que se extiende varios kilómetros ] 
- bajo la superficie. En estas salas no: 3 
luz, y pocos son los Lobos FE. 
Espaciales que se atreven a penetrar E. 
en estas oscuras cámaras, pues en E 
ellas reposan en paz los guerreros * 
muertos. Es aquí donde dormitan los 
Dreadnoughts del Capítulo, esperando 


Un Dreadnought no es ni carne ni f 
metal, ni ser humano ni máquina, sino Y, 
un cuerpo metálico controlado por úna ** 
mente viva. Los Dreadnoughts son [> 
muy antiguos, sus programas operati- 
vos y sus componentes mecánicos 
fueron construidos hace siglos por los > 
Adeptus Mecánicus. A lo largo de los 
siglos, estas máquinas han sido man- 
tenidas y modificadas cuidadosamente |. 
a lo largo de los siglos, y los artesanos — 
del Capítulo las han decorado con el 
máximo cariño. Cada Dreadnought es 
diferente, testamento de los numero- Es 
sos héroes que han ocupado su sarcó- 





y durmiendo en las profundidades de El . 
| Colmillo, y sólo son reanimadas cuan- | 
J do han de participar en una batalla. || 


y eligen al más fuerte de los Dread- 4 
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aproximadamente. Cuanto más viejo » 
sea un Dreadnought, más difícil será 
despertarlo, y más tiempo necesitará 
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Clase: Bípode Tripulación: Un Marine Espacial 


Armamento: El brazo izquierdo está equipado con un arma de combate cuerpo a cuerpo para dreadnoughts 
con un Bolter de Asalto incorporado. En el brazo derecho está equipado con una de las siguientes armas por 
el coste adicional indicado: Cañón de Asalto (+30 puntos), dos Cañones Láser acoplados (+50 puntos), dos 
Bolters Pesados acoplados (+30 puntos), Cañón de Fusión (+40 puntos), Cañón de Plasma (+40 puntos), 
dos Cañones Automáticos acoplados (+35 puntos). 


Opciones: El Dreadnought puede equiparse con cualquiera de las siguientes modificaciones para vehículos. 
por el coste adicional indicado en la Armería de los Marines Espaciales: blindaje adicional, reflector, descar- 
gadores de humo. El Bolter de Asalto puede sustituirse por un Lanzallamas Pesado por un coste adicional de 
+10 puntos. El arma de combate cuerpo a cuerpo para dreadnoughts puede sustituirse por un Lanzamisiles 
por un coste adicional de +10 puntos. 


REGLAS ESPECIALES 


Raro: Aunque hay más de un centenar de Dreadnoughts bajo el Colmillo, el Gran Lobo debe utilizarlos 
con mucha precaución. Activar a varios de ellos a la vez tan sólo puede realizarse en situaciones 
excepcionales, por lo que un ejército de Lobos Espaciales tan sólo puede incluir un Dreadnought por 
cada 1.000 puntos completos del ejército (o sea, 0-999 puntos = O Dreadnoughts, 1,000-1,999 = 0-1 
Dreadnought, etc). 


Viejo y Sabio: Los Dreadnoughts de los Lobos Espaciales, son venerados guerreros muy antiguos, 
extremadamente sabios en el arte de la guerra, incluso más que los Dreadnoughts de cualquier otro 
Capítulo. Si un ejército de Lobos Espaciales incluye al menos un Dreadnought, podrá repetirse la tira- 
da de dado para determinar que ejército mueve en primer lugar, si el escenario lo permite. 


Po: RA 
Cazador Gris 
Sargento 


Las Manadas de Cazadores Grises forman el grueso de los guerreros Lobos Espaciales. Los Cazadores 
Grises son guerreros fuertes y valientes, atemperados por las batallas, pero tan ansiosos de demostrar su 
honor como cualquier guerrero de Fenris. 


Escuadra: Una Manada de Cazadores Grises está compuesta por 1 Sargento y entre 4 y 9 Cazadores Grises. 
Armamento: Bolter, o Pistola Bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo. 


Opciones: Hasta dos miniaturas pueden reemplazar su arma de combate cuerpo a cuerpo por una de las 
siguientes armas por el coste adicional indicado: arma de energía (+10 puntos), Puño de Combate (+10 pun- 
tos). Además, hasta dos miniaturas de la Manada pueden sustituir su Pistola Bolter por una Pistola de 
Plasma por un coste adicional de +10 puntos. 


El Sargento puede equiparse con una de las siguientes armas por el coste adicional indicado: arma de ener- 
gía (+10 puntos), Puño de Combate (+15 puntos), Pistola de Plasma (+10 puntos). 


La Manada entera puede equiparse con Granadas de Fragmentación por un coste adicional de +1 punto por 
miniatura, y Granadas Perforantes por un coste adicional de +2 puntos por miniatura. 


Transporte: La totalidad de la escuadra puede montar en un Ahino por un coste adicional de +50 puntos, o 
en un Razorback por un coste adicional de +70 puntos (consulta la descripción del vehículo para las posi- 
bles modificaciones). 


TRANSPORTE 


Algunas manadas de Lobos Espaciales (tal y como se indica en su descripción) pueden utilizar Rhinos 
y Razorbacks. Estos son exactamente iguales a los vehículos descritos en el Codex Marines 
Espaciales, y no se consideran una unidad de las permitidas por la tabla de organización del ejército, 


ni forman parte de la escuadra. 
TRANSPORTE -— RHINO 
TRANSPORTE -— RAZORBACK 


50 puntos 
70 puntos 
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EXPLORADORES LOBO 


| Puntos F 


Explorador Lobo 
Sargento 























Cuando un joven guerrero de Fenris es elegido para unirse a los Lobos Espaciales, debe seguir un largo pro- 
ceso de condicionamiento y bioimplantes. Durante este tiempo debe demostrar que merece formar parte del 
Capítulo, antes de poder convertirse en un auténtico Marine Espacial de los Lobos Espaciales. 


Escuadra: Una Manada de Exploradores Lobo está compuesta por un Sargento Lobo Espacial, y entre 4 y 
9 Exploradores Lobo. 


Armamento: Pistola Bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo. 


Opciones: Hasta un Explorador Lobo puede elegir sus armas en la lista de opciones incluida en la descrip- 
ción de los Exploradores del Codex Marine Espacial. El resto de Exploradores Lobo debe elegir su arma- Explorador Lobo con 


mento de la siguiente lista: Pistola Bolter y Espada 


Cualquier miniatura puede sustituir su Pistola Bolter y arma de combate cuerpo a cuerpo por un Bolter o una 
Escopeta sin coste adicional alguno. 


La Manada entera puede equiparse con Granadas de Fragmentación por un coste adicional de +1 punto por 
miniatura, y Granadas Perforantes por un coste adicional de +2 puntos por miniatura. 


El Sargento puede equiparse con una de las siguientes armas por el coste adicional indicado: arma de ener- 
gía (+10 puntos), Puño de Combate (+15 puntos), Pistola de Plasma (+10 puntos). 


REGLAS ESPECIALES 


Infiltración: En circunstancias normales, los Exploradores tienen la habilidad de adelantarse al ejérci- 
to para ocupar posiciones avanzadas sobre el campo de batalla, por lo que podrán desplegar como se 
describe en la regla especial de escenario infiltración, si la misión lo permite. Si la misión no lo permi- 
te, deben desplegar normalmente con el resto del ejército. 


Moverse a través de cobertura: Los Exploradores tiran 1D6 adicional al determinar el movimiento por 
moverse a través de terreno difícil. En la mayoría de casos esto significa que tirarán 3D6 y eligirán el 
mejor resultado. 


SN 


Sargento Garras Sangrientas 
con Puño de Combate 


y Espada Sierra 


Garras Sangrientas 
Sargento 





Los Lobos Espaciales más jóvenes forman las Manadas de Garras Sangrientas. Son guerreros feroces y 
generalmente impulsivos, siempre ansiosos por demostrar su valor y ganarse el respeto de los guerreros 
más veteranos. Casi siempre se arriesgan demasiado para conseguir la fugaz gloria que sólo la juventud y el 
valor pueden conseguir. 


Escuadra: Una Manada de Garras Sangrientas está compuesta por un Sargento, y entre 4 y 9 Garras 
Sangrientas. 


Armamento: Pistola Bolter, arma de combate cuerpo a cuerpo y Granadas de Fragmentación. Toda la 
manada está equipada con retrorreactores. 


Opciones: Hasta dos miniaturas pueden sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por una de las 
siguientes por el coste adicional indicado: arma de energía (+10 puntos), Puño de Combate (+15 pun- 
tos). Además, hasta dos miniaturas pueden sustituir su Pistola Bolter por una Pistola de Plasma por un 
coste adicional de +10 puntos. La totalidad de la escuadra puede equiparse con Granadas Perforantes 
por un coste adicional de +2 puntos por miniatura, y/o Bombas de Fusión por un coste adicional de +4 
puntos por miniatura. El Sargento puede equiparse con una de las siguientes armas por el coste adi- 
cional indicado: arma de energía (+10 puntos), Puño de Combate (+15 puntos), Pistola de Plasma 
(+10 puntos). 


Escuadrón de Motocicletas: Todas las miniaturas de la Manada pueden sustituir sus retrorreactores 
por Motocicletas Marines Espaciales equipadas con dos Bolters conmutados por un coste adicional de 
+10 puntos por miniatura. 


REGLAS ESPECIALES 


Tropas sin Retrorreactores: A veces las escuadras de asalto no están equipadas con 
retrorreactores. En este caso el coste de cada miniatura se reducirá en 10 puntos. 


Tropas de Despliegue Rápido: Los Lobos Espaciales equipados con retrorreactor se 
consideran tropas de despliegue rápido. Consulta las reglas de los retrorreactores en la 


sección de equipo del Codex Marines Espaciales. Motorista Garras Sangrientas 








gil, 





Sargento Colmillos Largos 
con Hacha de Energía 
y Bolter 


Predator Annihilator de los Lobos ES 


Motocicleta de Ataque Lobos Espaciales 


Puedes elegir cualquiera de las siguientes unidades de tropas de ataque rápido descritas en las páginas 12 y 13 
del Codex Marines Espaciales. 











Escuchadme con atención, Hermanos, porque el alient 
está casi exhausto. Llegará una era en cl futuro en la que muestro 
Capítulo estará moribundo, como yo lo estoy ahora, y : ene- 
igos se unirán para destruirnos, Entonces, hijos míos, ch 
vuestra llamada sea cual sea el reino de la muerte en el que me : 
encuentre, y me reuniré con vosotros, lo prohíban o no las leyes de 
la vida y la muerte. En el momento final estaré junto a vosotros. 
En el momento de la batalla final. En el tiempo del Lobo. 
Ultimas palabras de Leman Russ, Primaf« ] 
de los Lobos Espaciales de los M: 































Colmillos Largos 
Sargento 





Los Colmillos Largos son los guerreros más veteranos, venerables por la edad, orgullosos y sabios. Están 
casi literalmetne dotados de largos colmillos, pues a medida que un Lobo Espacial va envejeciendo, le van 
creciendo los caninos, y su pelo se vuelve más espeso y grisáceo. 


Escuadra: Una Manada de Colmillos Largos está compuesta por un Sargento y 4 Colmillos Largos. 


Armamento: Bolter. El Sargento puede sustituir su Bolter por una Pistola Bolter y un arma de combate cuer- 
po a cuerpo sin coste adicional alguno. 


Opciones: Hasta cuatro Colmillos Largos pueden equiparse con una de las siguientes armas por el coste 
adicional indicado: Bolter Pesado (+15 puntos); Lanzamisiles (+20 puntos); Cañón Láser (+35 puntos); 
Cañón de Fusión (+35 puntos); Cañón de Plasma (+35 puntos). 


El Sargentqpuede equiparse con una de las siguientes armas por el coste adicional indicado: arma de ener- 
gía (+10 putos), Puño de Combate (+15 puntos), Pistola de Plasma (+10 puntos). 


Transporte La totalidad de la escuadra puede montar en un Ahino por un coste adicional de +50 puntos, o 
en un Razdfback por un coste adicional de +70 puntos (consulta la descripción del vehículo para las posi- 
bles modifidáciones). 





Además, puedes elegir cualquiera de las siguientes unidades 
de tropas de apoyo pesado descritas en las páginas 14 y 15 
del Codex Marines Espaciales. 


m 
reguntas 
“DD espuestas 


tamaño cuando algunas de sus miniaturas se 

unen o dejan la unidad durante la batalla, como 

por ejemplo dos regimientos de Orkos fusionán- 
dose, Angeles Sangrientos uniéndose a la Compañía de 
la Muerte, etc. ¿En estos casos, cómo se calculan los 
puntos de victoria al finalizar la batalla? 


| Pp Las unidades pueden aumentar o reducir su 


En cualquier caso lo importante es la composición 

de la unidad tal y como fue organizada original- 

mente por el jugador, y por tanto es en base a esto 
que se otorgan los Puntos de Victoria. Las miniaturas que 
se separen de la unidad por cualquier causa se conside- 
rarán que han sido baja a efectos de calcular cuando la 
unidad ha llegado a la mitad de sus efectivos iniciales, y 
los puntos de victoria concedidos por ella. El tamaño ori- 
ginal de la unidad es el que debe utilizarse para calcular 
cuando la unidad queda a mitad de efectivos para deter- 
minar los puntos de victoria, incluso si se le han unido 
otras miniaturas más adelante. Sin embargo el tamaño 
actual de la unidad es el que debe utilizarse para deter- 
minar si una unidad ha sufrido el 25% de bajas en un 
turno y por tanto debe efectuar un chequeo de moral. 


Por ejemplo: supongamos que tenemos dos pelotones 
Orkos, ambos de 16 guerreros al ser organizados por el 
jugador Orko. Uno de los pelotones sufre un duro castigo 
durante la batalla, y se ve reducido a 8 guerreros. Sin 
embargo, consigue unirse al otro pelotón de Orkos, que 
pasa a tener una fuerza de 24 guerreros. Al finalizar la 
batalla, el pelotón que se ha unido al otro se considera 
destruido a efectos de Puntos de Victoria; los Orkos que 
han sobrevivido del primer pelotón se contabilizan como 
bajas. El otro pelotón, que se ha visto reforzado hasta 24 
guerreros, tan sólo se considerará que se encuentra a la 
mitad de efectivos para contar puntos de victoria si queda 
reducido a 8 guerreros (el 50% de su tamaño original). 


FUEGO RÁPIDO 


Pp ¿Puede un Señor Espectral Eldar efectuar tiradas de 
salvación por cobertura? 


R Si, suponiendo que la cobertura le cubra al menos 
hasta las rodillas. 


Pp ¿Los Exterminadores pueden utilizar granadas? 
R No. 


Pp ¿Las reglas de granadas o de cobertura prevalecen 
sobre las de que una miniatura equipada con Puño de 
Combate ataque en último lugar? 


R No. 


P La lista de modificaciones a los vehículos incluida en 
diversas secciones del Codex Marines Espaciales es 
contradictoria ¿Cuales son las reglas correctas? 


R Los vehículos tan sólo pueden sufrir las modificacio- 
nes indicadas en su descripción. 


En las reglas sobre unidades parcialmente traba- 

das en combate cuerpo a cuerpo parece quedar 

implícito que las miniaturas que no estén trabadas 
en combate pueden disparar en la fase de disparo, pero 
no indica claramente si pueden hacerlo o no ¿Es posible 
disparar con las miniaturas que no estén trabadas en 
combate? ¿Pueden disparar contra las miniaturas que 
estén atacando a sus compañeros? 


Si, las miniaturas que no estén trabadas en com- 

bate pueden disparar, aplicando las restricciones 

habituales. No podrán disparar a aquellas miniatu- 
ras que estén trabadas en combate con sus compañeros, 
excepto en el caso de que hayan efectuado una persecu- 
ción arrolladora (ver p.69). Sin embargo, supongo que la 
duda ha surgido en el caso de combates empatados, 
pues no están demasiado bien explicados en el regla- 
mento. Si una unidad pierde un combate cuerpo a cuer- 
po, pero supera su chequeo de moral, se considera que 
el combate a finalizado en empate (pag.69). Esto signifi- 
ca que las miniaturas que no están trabadas en combate 
se mueven hasta 15 cm para llegar al combate con una 
miniatura enemiga (atacando al enemigo no trabado en 
combate más cercano). Si se aplica esta regla, es muy 
raro que una miniatura no trabada en combate muera 
cerca de un combate cuerpo a cuerpo, ya que después 
del primer turno de combate, las miniaturas se habrán 
retirado o las miniaturas se habrán movido para trabarse 
en combate con el enemigo. 


Por ejemplo: la unidad de Marines Espaciales carga con- 
tra la unidad de Orkos. En el consiguiente combate cuer- 
po a cuerpo la unidad consigue matar a una de las minia- 
turas de Orkos, mientras que la unidad Orka no causa 
baja alguna. La unidad Orka ha de efectuar un chequeo 
de moral por haber perdido el combate, y lo supera. Por 
tanto, el combate finaliza en empate. Como ambas uni- 
dades tienen miniaturas que no están trabadas 

en combate, las miniaturas deben 

moverse para llegar al contacto, 

efectuando una tirada para deter- : 
minar quién mueve en primer 3 AO 49 A 
lugar. El jugador Orko vence qa 

la tirada y mueve su Noble e. 
Orko y un Guerrero al com- 
bate cuerpo a cuerpo con 
las dos miniaturas de 
Marines Espaciales que no 
están trabadas en combate. 
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ML 


e ADE Papo 


Y enta Directa es el Servicio de Venta por correo que Games Workshop te ofre- 
ce para que puedas disfrutar de tus ¡ uegos y de las Miniaturas Citadelen cual- 
quier punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido llegue en menos de 
u3 horas hasta la puerta de tucasa, los Trolls de Venta Directa te ofrecemos mon- 
tones de ventajas de las que sólo nosotros disponemos:información sobre nove- 
dades, consejos y tácticas para tus batallas, ofertas para formar tu ejército, pro- 
mociones especiales, productos exclusivos... 


GRAN FAMILIA TROLL 


Siempre os habéis preguntado: ¿Quién está al otro 
lado? ¿Quiénes son los Trolls de Venta Directa? 

Aquí tenéis una foto de familia comentada 

en directo, 

Óscar es el Jefe Troll, y es... eso eljefe. 

Elmás alto es Lluís, un Troll con corazón de Enano, y 
elencargado de que los paquetes tengan lo que de- 
ben tener y salgan a tiempo hacia vuestras casas. 
Elvira, zupervizora del departamento, que se 
ocupa de que todo vaya Como una seda y a la que 
le encanta charlar con vosotros. 

Ramón, alias el Troll delzaco,se lanza como una 
flecha sobre el teléfono cada vez que llamáis a 
Venta Directa. Más un nuevo fichaje Troll, Alfredo, 
cachorrillo muy tímido para que salga en las fotos. 
Y Teresa, vuestra hada Troll que vigila las suscrip- 
ciones y demás cosas relacionadas con algo 
llamado pazta. 

Y por último Álex, el Troll que hace la Troll, revizta 
sin par, y que os mantiene al día de lo que hace 


el departamento. E LÉ FONO 
CÚANDO y DA 19 10 


DÓNDE ESTAMOS? FAX 


A 9021310 a 


a 20:30 de la tarde: y los SÁBADOS ro games workshop.e 
de 1000 a lu400 horas y de 1500 a 
19:00 horas. 


Y nuestra cueva está en: : ROME ¡vives en Barcelona y 
C./ Motors, 300-30u o ia l de 3 
Poligon Gran Vía Sud ao: = 


08908 L Hospitalet de Llobregat “LA. 
A y 


TA DIRECTA 902 13 lo 56 trolegames-workshop.es Vi 





BLISTERS 


MORGIANA 
LA HECHICERA 


BERTRAND EL BANDIDO 
Y SUS COMPANEROS 


MÚSICO CABALLERO NOVEL 


PORTAESTANDARTE 
CABALLERO NOVEL 


PALADÍN CABALLERO NOVEL 
CABALLERO NOVEL 


MÚSICO CABALLERO 
DEL REINO 


PORTAESTANDARTE 
CABALLERO DEL REINO 


PALADÍN CABALLERO 
DEL REINO 


CABALLERO DEL REINO 
LANCEROS BRETONIANOS 


GRUPO DE MANDO 
DE LANCEROS BRETONIANOS 


PALADÍN LANCERO BRETONIANO 
ARQUEROS BRETONIANOS 


GRUPO DE MANDO 
DE ARQUEROS BRETONIANOS 


PALADÍN ARQUERO BRETONIANO 


HOMBRES DE 
ARMAS BRETONIANOS 


GRUPO DE MANDO DE 
HOMBRES DE ARMAS 


PALADÍN DE HOMBRES DE ARMAS 
MÚSICO CABALLERO DEL GRIAL 


PORTAESTANDARTE 
CABALLERO DEL GRIAL 


PALADÍN CABALLERO DEL GRIAL 
CABALLERO DEL GRIAL 

REPANSE DE LYONESSE 

HECHICERA BRETONIANA A CABALLO 


2.750 Pta/ 16,53 Euros 


1.975 Pta/ 11,87 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 


975 Pta/ 5,86 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 


975 Pta/ 5,86 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 


975 Pta/ 5,86 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 


1.125 Pra/ 6,76 Euros 
825 Pta/ 4,96 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 


1.125 Pta/ 6,76 Euros 
825 Pta/ 4,96 Euros 


1.375 Pta/ 8,26 Euros 


1.125 Pta/ 6,76 Euros 
825 Pta/ 4,96 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 


1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.975 Pta/ 11,87 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 


LIBRO DE EJÉRCITO 
BRETONIA 
2.750 Pta/ 16,53 Euros 


HECHICERA BRETONIANA 
ESCUDERO BRETONIANO A CABALLO 


PALADÍN ESCUDERO 
BRETONIANO A CABALLO 


MÚSICO ESCUDERO 
BRETONIANO A CABALLO 


PORTAESTANDARTE ESCUDERO 
BRETONIANO A CABALLO 


HÉROE CABALLERO ANDANTE A PIE 
HÉROE CABALLERO DEL REINO A PIE 
TRISTÁN EL TROVADOR 

Y JULES EL JUGLAR 

BARÓN ODO EL CRUZADO 

SULIMÁN EL SARRACENO 

AGRAVAIN DE LA NOBLE GESTA 
ALOYSE DE MONTJOSE 

GUILLAUME DE GRENOUILLE 


"MÚSICO CABALLERO ANDANTE 


PALADÍN CABALLERO ANDANTE 


PORTAESTANDARTE 
CABALLERO ANDANTE 


CABALLERO ANDANTE 
ESCUDEROS CON ARCO BRETONIANOS 


GRUPO DE MANDO DE 
ESCUDEROS CON ARCO 


PALADÍN ESCUDERO CON 
ARCO BRETONIANO 


HÉROE CABALLERO BRETONIANO 
EL CABALLERO VERDE 
EL CABALLERO SANTO 


975 Pta/ 5,86 Euros 


975 Pta/ 5,86 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 


2.675 Pta/ 16,07 Euros 
1.875 Pta/ 11,27 Euros 
1.875 Pta/ 11,27 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 


1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 8,26 Euros 
1.375 Pta/ 11,87 Euros 


1.125 Pta/ 6,76 Euros 


825 Pta/ 4,96 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 
1.975 Pta/ 11,87 Euros 
1.225 Pta/ 7,36 Euros 






















LOUEN LEONCOUER 
REY DE BRETONIA  ............ ind . 5.275 Pta/ 31,70 Euros 










DUQUE DE BRETONIA 

MONTADO EN PEGASO ................ 2.475 Pta/ 14,87 Euros 
CABALLEROS 

DEL REINO (2) ...........ooo.oooo0o00.000. 1.495 Pta/ 8,98 Euros 
ARQUEROS 






BRETONIANOS cocmccccccconioccccooooonrros» 1.495 Pta/ 8,98 Euros 













Os recordamos que en el servicio de Venta Directa 
podéis comprar matrices de Arqueros Bretonianos, 
Caballeros del Reino y caballos bretonianos de 
¡ Plástico (con gualdrapa y sin gualdrapa) pa: 

o mpletas las idos que descáls 


A El arco largo es el arma favorita de la 
infantería Bretoniana. Ningún Caballero 
puede utilizar un arco u otro tipo de ar- 
ma de proyectiles, ya que esto iría con- 
tra las normas del Código de Caballería. 















¡NOTE PREOCUPEZ! 


Sino tienez muy claro cómo 
montar tuejército, pintarlo 
o zenzillamente hay alguna 

regla que no entiendez, lláma- 
noz yte ayudaremoz en todo 
lo que podamgz 











A El Rey Louen Leoncouer es el 
mejor guerrero de Bretonia. Siempre 
lidera a sus ejércitos montado en su 
Hipogrifo, una fiera montura criada 
para la guerra. 


A Caballeros cargando contra el ene- 
migo en la famosa formación de cuña, 
diseñada para dispersar a la unidad 
enemiga, rompiendo su formación y 
aniquilando a sus guerreros. 


CAMPAÑAS 


Bretonia protagoniza dos Suplementos de Campa- 
ñas Warhammer: Círculo de Sangre y La Gesta de 
Agravain. 


Círculo de Sangre narra la macabra vuelta a su 
feudo bretoniano de un antiguo Señor de Aquitaine 
como Señor Vampiro al frente de una horda com- 
puesta por los cadáveres animados de sus súbditos, y 
de la beroica resistencia de las mesnadas de sus anti- 
guos aliados y del propio Duque Gilon, actual Señor 
de Aquitaine. 


La Gesta de Agravain recrea la búsqueda de Agra- 
vain de la Noble Gesta en el Bosque de Loren. Las 
huestes de los Elfos Silvanos han robado durante un 
torneo unas reliquias bretonianas y la Dama del 
Lago designa a Agravain como su paladín para recu- 
perar esos preciosos objetos. 


> A En la campaña La Gesta de Agravain en- 
CONSIGUE ri TN ae e contrarás estos magníficos complementos 
1]: putas | + de escenografía. 
4 095 Pta > 


¡ ia jua 10 


41.99 Euros 


qu pe 


PINTURAS 


Si ya tienes las miniaturas que deseabas, y t 
esperan emocionantes batallas, sólo te falta 
darle color a tu ejército con la ayuda de 
extensa gama de pinturas Citadel. Éstas son 

las que os recomendamos: 


Rojo Sangre 325 Pta/ 1,95 Euros 
Azul Encantado 325 Pta/ 1,95 Euros 
Amarillo Dorado 325 Pta/ 1,95 Euros 
Púrpura Nigromante 325 Pta/ 1,95 Euros 
Marrón Cuero 325 Pta/ 1,95 Euros 
Cota de Malla 475 Pta/ 2,85 Euros 
Tinta Negra 400 Pta/ 2,40 Euros 


Recuerda que los Escuderos y los Hombres de Agravain de la Noble Gesta, poderoso paladín perso- 
Armas visten los mismos colores que sus Señores. nal de la Dama del Lago. 





* A la carga! Y sigue cargando con 

á tus Caballeros hasta que no quede 

nada. La Caballería Pesada Bretoniana 

es la mejor del mundo. Tienen todas 

qee las unidades que quieras de estas 
características, y pueden formar una ola de acero que aplas- 


cuerda que tus caballos de guerra bretonianos no tienen 
penalización de movimiento por llevar barda. Eso los hace 
más veloces de lo que parece. 


Apoya el avance de la caballería con amplios regimientos 
de infantería plebeya, de bastantes líneas de profundidad, 
y siempre que puedas permitírtelo asígnales un grupo de 


tará O partirá en dos todo lo que se le ponga por delante. 
Son ideales para enfrentarse a los regimientos que forman 
el núcleo del enemigo. Las reglas de cuña y de Caballeros 
Portaestandartes y Músicos hacen que sea muy barato un 
regimiento de Caballeros Bretonianos al completo compa- 
rado con otros caballeros de otros ejércitos. Además, sus 
Virtudes les otorgan unas ventajas tremendas en cualquier 
frente, sea mundano o mágico. Y no son magia. 


Los arqueros tienen la regla de punta de flecha, similar a 
la cuña, lo que también los hace muy rentables. Los Hom- 
bres de Armas tienen un equipo muy flexible, por lo que 
siempre podrás incluir una o dos unidades con muchos 
guerreros. Y ¿qué decir de los fieles escuderos? Siempre 
hostigan, ya sea a pie o a caballo. 


mando. Son guerreros humanos básicos sin muchas 
opciones de armamento o armadura y hay que apurar las 
pocas opciones de que disponen. 


Los arqueros deben disparar desde la retaguardia (como to- 
dos los arqueros) apoyando los flancos y atajando los mo- 
vimientos de flanqueo enemigos. Si llega el caso, pueden 
luchar cuerpo a cuerpo como espaderos de infantería, por 
lo que no escatimes armaduras y/o escudos, sobre todo en 
caso de enfrentarte a ejércitos rápidos y no muy pesados. 


Los escuderos deben usarse para flanquear y atravesar 
terreno difícil aprovechando que son hostigadores. En el 
primer caso necesitarán ir a caballo; en el segundo su 
tarea es contener la vanguardia enemiga hasta que la caba- 


mm : llería llegue a la distancia de carga. 
Pero lo verdadaderamente poderoso del ejército Bretonia- E 5 


no son los personajes especiales. Tienen muchos, y con 
unas armas mágicas y reglas especiales que son 

para echarse a temblar. Por supuesto, prima el 

cuerpo a cuerpo. 


Y sobre todo, siempre que puedas 
INVOCA A LA DAMA DEL LAGO. 


HOJA DE CONTROL DE Ll | | | 
General Bretoniano | 


| ¡016/1614 4 | 
Armadura Pesada, Escudo | | | ¿16 AÑ 4 [9 2 Virtud del Grial 
| 


Sus hechiceras son humanas, por lo que usan 
Magia de Batalla. 


El ejército Bretoniano no se ha hecho para espe- 
cular ni para contenerse. Lánzate a la carga como 
un poseso desde el primer segundo, desplegando 
a tus unidades en abanico, y conseguirás un 
horroroso número de bajas enemigas en el pri- 
mer turno en que llegues al cuerpo a cuerpo. Re- 


Lanza de Caballería | | | | Virtud de la Pureza | 
Caballo de Guerra hi] 


Bretoniano con Bard EEE | 3 | 0 [3 3 
0 
| 
| 


6 Caballeros del Reino 
Armadura Pesada, Escudo 
Lanza de Caballería 

Paladin Caballero del Reino 
Caballo de Guerra 


E Artonano con Bard | 


2+ ¡Virtud de la Caballería 
unidad incluye Paladín 
2+ 





y Portacstandarte 





5 Caballeros "ers 
Armadura Pesada, Escudo 
Lanza de Caballería 

Paladín Caballero del Reino 
Caballo de Guerra 
Bretoniano con Barda 


| Í Virod del Caballero 
la unidad incluye 
Paladín, Músico y 


10 Arqueros Bretonianos 


dura Ligera La unidad incluye 


Portaestandarte 
TA y Músico 
| tirada de salvación 5+ | 9 


Alabarda, Escudo, contra proyectiles 


Armadura Ligera- 


Pueden hostigar 


5 Escuderos Bretonianos 
Montados a caballo 
Lanza, Arco, Escudo, 
Armadura Ligera 
Caballo 


Po LR 
| 


Un 


+ 





Paladin Hechicera Bretoniana | 
Caballo de Guerra 


Bretoniano con Barda 


TOTAL 























7 Eno viejo a apuro 5 su y copa de vino a E lo del 
atardecer de Koónigsburg. Pensó en los viejos 
tiempos, en los días en que su habilidad le llevó de 
un lado a otro del Viejo Mundo, de los castillos a ¿A 
las fortalezas, de las tumbas a los laberintos. 3 


Recordaba sus compañeros, extraños, furtivos ' 
y. violentos. Y, sin embargo, les confió 
muchas veces su vida. : 


“Muchacho, -dijo a su aprendiz, sí Crees que | 
lo de anoche fue difícil, deberías haber estado | 
en la Mansión Woyczek la noche en que Sven 
Fergusson el Enano, Comadreja Ruthvens y y 
Entramos Eat, soger la. Puente de Moloc al. 










TP 
















deseo recibir 8Fmismo día de su puesta a la Venta un ejemplar de Warhammer Quest 
por 6.995 Pta* / 42,04 Euros”. 

Nombre 
Dirección 
Código Postal Población 
Teléfono e-mail 


U Contra reembolso 
JU Tarjeta de Crédito: 
2 Titular: 








*Gastos de envío no incluidos 
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JECTA 902 131056 trollegames-workshop.es VENTA DIRECTA 













1.375 Pta 
8,26 Euros 







Vindicator . 
3.975 Pta 
23,99 Euros 


Marine Rapa 
del Caos 
1.375 Pta 

5,86 Euros 


pá 
BS E E 


“É 
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U.K. MAIL ORDER 

Qur range of miniatures is really big» and 
yery extense» If you want to now what 15 
available then what you have to do 15 get 
your hands on our Mail Order Catalogues cove- 
ring every model we have made since 1984, 50 
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DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 


WARHAMMER 40,000 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 



























































CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO SUBTOTAL 


Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas 
calculado el importe total de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes hacernos llegar tu pedido GASTOS 
por carta, por fax al número 902 13 10 57 ó por teléfono llamando al número 902 13 10 56. Recuerda que si lla- DE ENVÍO 


mas desde Barcelona debes marcar el número de teléfono 93 336 87 72, o el número de fax 93 336 87 74. 


GASTOS DE ENVÍO: TOTAL 











Si vives en: 


Península o Baleares 1500 Pta/3 Euros Servicio urgente 
2.350 Pta/14,12 Euros 


Andorra, Islas Canarias, | 2.975 Pta no podemos hacernos 


Ceuta o Melilla 17,88 Euros responsables del dinero 
enviado a través del 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos servicio de correos 


ENTREGA DE TU PEDIDO Pedido Mínimo para Catalunya: 1.400 Pta/ 8,41 Euros 

Si efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un mensajero entre- Pedido Mínimo para Península: 1.600 Pta/ 9,62 Euros 

gará tu pedido en un período máximo de 48 horas en Península y Balea-— Pedido Mínimo para Baleares: 1.700 Pta/ 10,22 Euros 

res; y de 3 días en Canarias, Ceuta, Melilla y Andorra; los pedidos solici- , > . dl 

inche después de la hora indicada daran día más. Sil has efectuado a No olvides indicar tu número de teléfono 

tu pedido contra reembolso, deberás pagar el importe total de tu pedido en el pedido. 

en efectivo en el momento de la entrega. FORMAS DE PAGO 

Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tienes algún pro- Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito 

blema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con nosotros VISA, MASTERCARD Y AMERICAN EXPRESS. e a 

para encontrar una solución lo más rápidamente posible. El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período de siete días 
a partir de la fecha de recepción. 
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